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Dom Sprzedazy Wysytkowej 

Nasza oferta 






Twoiguwageü! 



Bezptatna infolinia: 0-800 66-002 

Zamowienie i pelna informacja nie nie kosztuje! 

Infolinia czynna: 

pon. - pt. 10.00-20.00, sobota 10.00-16.00 

Wszystkie ceny zawieraja. VAT. Wysylka za darmo, 
odbior za zaliczeniem pocztowym, realizaeja 
zamowienia do 7 dni roboczych. 



Gratis! 



Dia wszystkich, ktörzy zamöwia, dowolny 
produkt, wspaniafa gra - odlotowe wyscigi 
samochodowe „POD" lub interaktywny 
przewodnik „Peretki Europy Srodkowej". 
Dodatkowo kazdy dzwoniaey otrzymuje 
kolorowy katalog programöw multimedialnych! 



Kilka hitöw z naszej oferty: 

Quake II 139 zl, Final Liberation 155 zt. Carmageddon 99 zl. Zork 
Grand Inquisitor 149 zl, Hexen II 139 zl. Tomb Rider II 149 zl. Dark 
Reign 119 zl. Heavy Gear 149 zl, Star Control 145 zl World League 
Basketball 155 zl, FIFA '98 149 zl, Panzer General 149 zl, Podwöjne 
klopoty Buda Tuckera 69 zl, Fighting Force 155 zl 



Lasy Podpoduszatiskie 109 zt, Czarownica Agata 59 zl, 
Multimedialne la. la, la 59 zl. Urodziny Prosiaczka 59 zl, Marzenia 
Zlotej Rybkl 59 zl, Tomek i Oskar 99 zt, Sekrety Kröla 69 zl, 
Herkules Animowana Bajka 159 zt 

Te i wiele innych tytulöw znajdziesz w naszym bezptatnym katalogu 
i na stronie Internetowej WWW.market2000.pl 
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Nareszcie w sprzedazy! 
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TRZY RÖZNE RASY 

W /ülc/nusci oatego. c/y poprowad/is/ 
iimmidyc/nych, wojowmc/yi M letran. 
1 st.im/ytiiycli, ta|emnic/yi:li Pmtossow c/y 

jartoc/nych, /wierzecych Zergow. musis/ 
opracowac /upelnii; rozne Strategie, ahy 
wykor/ystac specjalne jednostki, 
/dolnosci i technologio kaidej / ras 



l:I»MJ[»]:rt7iTJ[i»rr™farTa?[«Vi T * T iVTl:;! 



Wl.jc/ sie w sinierlelna mies/aiiky walki kosniic/nej, rajdow 
planetarnych i infiltracji tajnycti La/ W walce o panowame 
w yalaktyce pokieiuj odd/ialami terrahskich c/olgöw 
ulily/nic/ydi. niewid/ialnych mysliwcow. protossirjch - 
Archoimw i /ergowskiüi Ultralisköw. 1 i 



RGWOLUCYJN6 6F6KTY SPeCJAlNG < 

W'.|i,muli' afakty swiimImi.' genofowana w c/asie 

i/mvywi'.iyiii, piawd/iwy /asiug w/foku i /aawansowany 
lysttm yialiiyny l.)i:/.j iini/wykly reali/m taklyi.vny n: 
wspanialymi oleklami wi/u.iliiyini 






ROZGRYWKI PO SI€CI 
LOKAINGJ 

Do II-. i p/acty moie brat udiial 

w pasjomijacej walcfe O /wyciestwo. 
konystajajc / jednej kopü ijry' 



NI6ZROWNANY 6DYTOR KAMPANII 

Z niespotykaoa latwoscia moZBBZ twoi/yi: wtasiM! iiusjc ora/ CfllB 
hanpaM FtodBJBS twor/enia nie/wyktydi ixiwydi swiatow du 
Djry illa JMkiegO i wielu grat/y nio/es/ uslalac waiunki 
Avyciestwa. twor^: wyjgtkowych Miataow, /iiueniac d/wieki i 
teksty kreu|ac calkowicie imwa lalxrle giy. • 



WSPÖt^AWODNICTWO PRZEZ INT6RNGT 

D/ieki DARMOWIMIT dustepuwi do seiwera Battle.net ino/es/ 
wy/w.ii: pr/eciwnikow / calego swiata Mo/liwa |est gra do 8 graczy 
pmniwkii suliie, spi/yinior/onyi.li hili w grupach Dodatkowo 

prtwndzony jesl frwiatowy ranking najieps/ych graczy, a takte 

iii/niiinilni; tuniieje 

darrnowy dostw ii" HMvmri Baltla.mri wyiii.«|.i ttostepu do sieci Internet, 
in poiioji '..im grau 







GBO TWORCOW TOKICM HITOW JHK 



KomecHiie oäwtii na«a sltone w internecie 

kt.com 



WWWBLIZZflRDCOM 



CD PROJEKT 



DOSKONALA INSTRUKCJA 

OBStUGl 

Kilkadzifisifljl Slron dokladnej instrukiji 

wprowad/i Cie w swial Sl.m i.ill.i 
pupmwad/i /a reke w naucfl obstugi 0(81 
odkiyji: pr/ed Tuha ino/hwnsn jedfKMMfl 
hojowych 



'S??? 



(0-22) 
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Biuro: Warszowa ul Marszortowska 9/15, lo) (0-22) 25 07 03, Sklepy firmowe CD Projekt: Krakow gl Starowislna 65, lel. (0-12) 21 26 17; Rodom pl. Konstylucji 3 map nr 5, td (048) 363 24 19, 

Worszawa ul Indyjsko 25o, lel. (0-22) 672 80 18; Warszowa ul Pereca 2, lel. (&22| 654 23 65 
E-mail: cdprojekt@cdprojekt.com.pl Wylqczna dystrybucja w Polsce CD Projekt, CD Projekt i logo CD Projekt zaslrzezone. 



PC CD-ROM GRY Tim 



I. -.' - .^(Wcei si? * kslpcla. ktOrego 

-i\Jft-e lczeka wspanlala i ekscytu|a.ca 

l T~-l' tl i,- flprzygoda W przepleknel 

* «baiecznie kolorowel grafice. 

Iponad 200 tysiecy klatek 

lammacli Calosc po polsku z 

Idlalogami w wykonaniu 

|Kazimierza Kaczoca. przy 

spanlale|muzyce. 

TCHÖRZ 119.95 



GENE WARS 



SZUKASZ NOWOSCI? 

Przedzwori lub napisz (opröcz adresu podaj typ 
komputera), a za 3-5 dni otrzymasz (bezptatnie) 
kolorowy, 16 stronicowy, co tydzieri aktualizo- 
wany KATALOG OPROGRAMOWANIA. 



Dola.cz do ponad 

25 000 

zadowolonych 

klientöwfirmy 

TimSoft. 

Ogtoszenie, ktöre czy 
tasz powstato prawie 
dwa miesia.ce temu 
(taki jest cykl wydaw 
niczy miesi^cznika 
Gambler). 

Nasz katalog druko 
wany jest co tydzieri 




PRIVATEER 2 




,Pnvateer 2 rne Darkening lol 

nowe tewolucylne proceduryl 

J trö|wymiarowych walk kosmlcz- 1 

inych w 3 systemach sloneczr 
nych Du« röznorodnosc uz-l 
bro|enia, bogala labula w 150| 
muiacd Spotkai wlele postacl, 
w ktöre wclelity sie gwiazdyl 
klna. handluj z nlml i rozwiklaj 
wszystkiezagadki 



kV:W3: 



ZAMOW PRZEZ TELEFON !!! 



Kazdy Klient otrzymuje ß-miesieczriq 
PRENUMERATlj naszej OFERTY 
wraz z KARTAMI RABATOWYMI. 




17» 



Prlvateer zabiera Cle w 
na|odlegl«|sze itkQtkl 
WszochSwiala i . poza nie W I 
M przemytmköw I 
poszuki waczv nie obowiazuie I 
prawo am Zadne regury Kazdy I 
zarabla na nieszczeSciu Innych. [ 
Wybör postacl a do zbadama) 
50 planet w 70 systemach 



NaHepszy w historil PC zestaw gier. Na 11 ph/tach CD ROM 
10 znanych lylulöw. Dotaczona polska Instrukcja 

IlMaster of Orion II kosmlczna gra dec.handlowa. 
ISim City 2000 - stwörz wlasne nuasto 
[I IScreamer 2 wyiclgi samochodowe 

1' IMechwarrior 2 walki robotöw bojowych 
■ lack Nh klaue goll 
, J I Broken Sword gia pingotlowa 
Uagged Alliance • slrategia 
IIM1A2 Abrams syniulator ciotgu 
IReturn lo Zork 
lAtati 2600 Actlon Pack hity ! malego ATARI 



EARTH 2140 



|Wo|n,i XXII wieku Na Swiecie 
Ipozostaly tylko dwa panstwa. 
I ktöre pizenleslono do pod- 
jzlemnych miast. Walka toczy 
■jjJsie o resztki zasoböw natural- 
|^»"»95^^^Hiiy(.li Tylko wlasciwa strategia 
-j-Ji wola walkl prowadzl do 
z^f rii. I I', I ■ mozllwotc 

^■1 gry w sieci dla 6 graezy 



JACK ORLANDO 



I Amerykalat30-tych,wplalany 
w zbrodnle masz 48 godzin 
na odnalezienle morderey w 
Swlecle gangsterskich poi 
chunköw Wirtualna zaba' 
na na|wyZszym pozlom 
wspanlala gralika i nastro 
wa muzyka. 100 anlmo<* 
nych postacl i setki zagadek 

Start sie demonem - strazn 
Ikiem lochu, klöry ma na 
luslugach armle ptzerazaia,- 
Icych potworöw Zaprowadz 
Irzady terroru w sielskich krai- 
Inach na powierzchm Zniszcz 
Iwrogöw, ktörzy lakomie patrzq 
I na Twe bogaetwa. Gra w catoäcl 
Ispolszczona 

IDUNGEON KEEPER 109,99 



IPsychologiczny horror o sza 
llenstwle, morderstwach l na| 
Iczarnleiszych gleblnach duszy 
|ludzkiei Drugi odcinek leszcze 
ie| zagadkowy ' wstrzq- 
i sprzedanego w mllio 
tgzemplarzy thnler'a 
> Cralg odkrywa przera- 
|za|a.ce taiemmee umyshi 



Gra decyzylno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchlei prze-l 
szlosci. wiele niespodzlanek wl 
czasie podrözy zbö|cy. smok. I 
sztorm, dp Podreczna mapal 
Swiata. podstawowe inlorma-l 
c|e o miastach. portach i osa-l 
dach. Bogata oprawa grata- 1 
na. zapis stanu gry na dysk. 



MEGAPAK 8 



199,95 




A-TRAIN 





zadzai calym systemem I 
| koloi Kupu| wagony l lokomo I 
jtywy, zapro|ektu| i uruchoml 
sier: koleiowa Przenos göry.I 
twörzmlasta,przesuwa|koryta| 
rzek. dotrzyl do wysp l zawsze | 
wyprzedzal konkurenci? 
Spraw by Two|e dzialanial 
doprowadzily do powstamal 

' moenum 5£99| 



SIM ANT 



Koleiny tytul z kolekc|l RE-| 
CREATION - symulac|a kolonll 
owadöw Program oparty na| 
wynikach Badanla zycla 
chowania mröwek a w mni wal- 1 
ka a krölowa. i mrowlsko. 
obrona hordaml wrogöw, wnl- 1 
käme do ludzklch domöw i 
slrach przed Srodkaml 
owadobölezymi! 



59,99\ 



|Przebo|owv zestaw na|lep 
Iszych gier strategicznych 
• SETTLERSII 

Irateglczno-ekonomiczna 
|odwzorowu|i|ca powst 
|rozwö| kolonll symparycznych 
josadmköw 

ICIVILIZATIONMPL 
W pelnl spolszczona stratog 

ITotal HEAVEN 

\IIJZ.U1I)N «szechwasöw Start na czele 
— arm», pode|mu| decyzie za 
I pewniaiace rozkwit Cywllizac|i 
ICIM CITY 2000 

IZbudui wlasne miast 

[zarz^dzai mm i dba| 

■^^^B fzwöi i rozkwit 



DEFINITIVE WARGAME COLLECTION 2| 
12 gier, 4 CD-ROM 

Na 4 ptytach CD-ROM zawiera 12 wo|ennych gier I 
strategicznych: Harpoon II. V lor Vlctory:Utah BeachT 
V tor Vlctory Marken Garden, Genghis Khan II. I 
Romance ot the Kingdoms III, Operation Europe Pathl 
lo Vlctory, High Command, Command HO, Panzer r 
General. Steel Panthers. Wargame Construction Sei II: 
Tanks 1 lnstrukc|a po polsku 

1 39,99 \ 



I Walka o panowanle na po 
|wier/chm Zleml po nuklearnel 
ne 2079 roku Przecwn 
y ocalalei w podziemiach 
tki Wybrartcöw S4 Mutan 
■ sowani do nowych 
I reallöw. 30 wciagalqcych mls|l 
Irenderowana gralika. mozl 
Iwosögrywsieci 




49,90 



Dwie supergry strateglczne wl 
paklecle, na ptycle CD-ROM wl 
UFO 1 lestes dowödca XCOmI 
organizac|i powotane| do walkl I 
z rosn^cym zagroZenlem zel 
strony obeych cywlllzac|l. 
UFO 2 Obcy atakula z g 
oceanöw a ich brort lest | 
niezwykle skuteczna 



UFO 1/X-COM (UF02) 79,99 



Witai w SwIecie ktöry n 
IltoScl, Kontrolu|esz cyborg 
naleza.ee do Eurocorp oraz 
oszalatych fanatyköw KoSclO' 
la Nowe| Epokl. Masz do dy 
spozycji, w arsenale Syndyka 
tu. dodatkawe 15 nowych ro 
dzajöw bronl Ponad 30 miast 
do zdobyela w 60 mis|ach 

ISYNDICATE WARS 49,90 




Biega|, strzelal l prowad? w 31 
czesciach filinu .Szklana pu-l 
lapka" polaczonych w ca-tosö. [ 
Przed Toba, 3 rözne gry i po- 1 
nad 45 pozlomöw. Pel-I 
noekranowa Irölymlarowa sc- 1 
enerla. strzelamna z perspekl- 1 
ywy pierwszel osoby. terror- 1 
ysci-wlecwalcz'M 



39,99 IDIE HARD 



99,99 IQUAKE II 



Gambler 2/98 

GRA MIESIACA 
ocena: 98% 

149,99 




COMPUTER SOFTWARE ( 

SKLEP WYSYIKOWY 
PC 3,5" HD GRY PC CD-ROM EDUKCJA 



3XLOGIC GAMES 34.90 

7 DNI 7 NOCY 44.90 

Gra przygodowa po polsku dla dorosrych. 
ARNIE II 29.90 

4 mlsle komandosa Arnlego. 
BATTLE ISLE 35.90 

Gra strategiczna 
CRAZV CARS II 29.90 

Symulacia samochodu. Walczysz z czasem oraz z 
polic|antami 

EKSPERVMENT DELFIN 54.90 

Gra przygodowa po polsku. 

FLIPER 39.90 

Wszystkie elementy lllperöw. B stolöw 

FRANKENSTEIN 29.90 

Przygodowa Szalony baron Frankenstein i 
FRANKO 44.90 

Walkl uliczne 

FRONT LINES 59.90 

Strategia wo|enna. 

HAROLDS MISSION 49.90 

Poruszasz sie po wn;trzu komputera Humor plakal 

HIGH SEAS TRADER 59.90 

."iv handel morski 

INTERN. SOCCER 29.90 

Pilka nozna 8 druzyn, dane o zawodnikach 
ISHAR III 49.90 

RPG wedröwka po kralme Ellöw. zagadki magia 
JAZZ JACKRABBIT 39.90 

Doskonala gra plattormowa 
JAZZ JACKRABBIT II 39.90 

Dalsze przygody krölika 
KAJKO I KOKOSZ 49.90 

Przygodöwka na podstawle komlksu Dobra zabawa 
KUPIEC 39.90 

,'no-handlowa 

LAZARUS 39.90 

LORDS OF THE REALM 59.90 

MEQABLAST 29.90 

MEGALOMANIA 35.90 

POLANIE 54.90 

ROBBO 39.90 

Doskonala gra logiczno-zrecznoSciowa 

SINK OR SWIM 34.90 

'^ciowa 

SKAUT KWATERMASTER 44.90 

SLATERMAN 34.90 

SOLTYS 39,90 

Doskonala gra przygodowa po polsku 

SUICIDE SPEED 39.90 

THE GAMES-OLIMPIADA 29.90 

Syniulator 30 dyscyplln sportowych 

TVRIAN 44.90 

Kosmiczna super strzelamna 



Gra decyzylno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchlei przeszlo- 
sci. wiele mespodzianek w cza- 
sie podrözy zbö|cy. smok, 
sztorm. Itp Podreczna mapa 
Swiata. podslawowe inlormac|e 
o miastach, portach i osadach 
Bogata oprawa gratir.zn.y apli 
stanu gry na dysk 

KUPIEC (Windows) 39,99 



KWUC 




Gm pr/ygodowo zrec/nnsciowa 
»5 ro/budowanych. 

doskonalyr.h scenoni, 
Iskomplikowane mlsie pelne 

zagadkowych sytuac|i. rözne 

rodzalo broni, wiele postacl. 
tzywa. 256-kolorowa gralika. 

realisryczne. elektv dzwieko 
kl.itkawe animaqe 



uoMÜm 




LAZARUS (DOS) 39,90 



' rozbwJowono gia »rpznouiowo 
' p*)tnoi<ie posjonuivydi etapow. 
' ti;> /rozniiowar* «ewie. 
' mek du/ych i dobr;e 

ommowtinyth potworltöw, 
* zywa. ?S6kolorowogfafilo, 

swwlny drmql 

dwa rwhome plony 

doiQie efefci gl«bi obrazu 

SLATERMAN (OS 39,90 




Sl A'i'CfJ 



plyty CD-ROM z Bei- 
sprzeezme na|lepszym pakle- 

em programöw do naukl 
lezyka angielskiego Progra- 
my zawleralq tysiace Cwiczert. 

lustrowane sq zdjeciami i 
scenkami wideo 




Tylko u nas przy zakupie EuroP/us+ Prof. 
Pack otrzymasz w komplecie multimedlalne 
sluchawki z mikrolonem (o wartoäct 45 z» ) 
EuroP/(/S+ ProPack 369,90 

INTERAKTYWNY KURS JEZYK* ANGIELSKIEGO 



Dlugo oczekiwany pakiet 
zawieraWcy Irzy nlezalezne 
czesci dla poczatku|a,cych, 
sredniozaawansowanych i 
zaawansowanych oraz dodat- 
kowo pryte z lekc|ami wideo 
bogaty materlal lezykowy 

ezwykle etektywna 
apllkac|a multimedlalna 
ponad 20 typöw Cwiczert 
testöw lezyknwych 
nagranla dlalogöw. scenek 
odza|owych. (llmy 
gwaranc|a wysokiel skteez- 
noäci i doskonalel zabawy 




EuroPlus.Prol. Pack 



Tylko u nas przyzakuple 
otrzymasz w komplecip multimedlalne sluchawki i 
ikrolonem (o wartosci 45 zll 

Euro Plus+ ProPack 399,90 

INTERAKTYWNY KURS JEZYKA NIEMIECKIEGO 



WORD TRANSLATOR 249,99 

I rottudowany siownik tlumacz Tlumaczy 

Slownik Niemiecko-Polsko-Niem - 105000 hasel 

Slownlk Anglelsko-Polsko-Ang 150000 hasel 

Anglelskl Slownlk synonlmöw 

KHkanascie innych slownlköw narodowych 
Na ptycle CD- ROM zawiera takze nagiana 
wymowc »knlnl^™ 



Wtnjm dla 
WINOOWS «5 



■ **-. ! ■ t ~- I »— ■■■ 



39.90 
39.90 
96.90 



59. 90 
39.90 
39.90 
39.90 
39.90 

'II, 'Hl 



ABC CHEMII 

BRZDAC 

DVKTANDO 

Produkt roku I99BIP (PC Kurler) 

EDUKACJA 

GEOGRAFIA 

HISTORIA 

JE.ZVK ANQIELSKI 

JEZYK NIEMIECKI 

LITERAT 

Kompendium wiedzy z dziedzmy literalury dla llceum 

MATEMATVKA kl. Vll-Vlll 39.90 

MATMANIA 39.90 

ORTOMANIA 39.90 

■I1MIIIII1 .11 Jiv lac;,|« 

I 1 nauka. 
trudnei. polskiei orlograln 
Zoslaly one zintegrowane ze 
sobq, co pozwala na wspölne 
dla wszystklch ttzech gier 
prowadzenle dzlennlczka gra- 
cza, zawieraia,cego popelmone 
przez niego bkjdy. 

ORTOMANIA 39,90 




Gra przygodowa dla obdarzo- 1 
nych poczuciem humoru 
Zabawna gralika. slaranniel 
wykonana muzyka Setki 
zagadek i przygöd Fantastycz- ( 
na zabawa na wlele godzin. 
Progiam otrzymal ZlOTYl 
DYSK - nagrode miesiecznlka | 
SWIATGIER 

SKAOT KWATERMASTER 



Program dla uezmöw szköll 
podst isredmch Zawiera 
•Podrecznlkchemlczny opi- 
su|acy podst. dzialychemn. 

• Uklad okresowy plerwlast- 
köwchemicznych. 

• Kllkadzieslat zadart o rölnym 
stopmutrudnosci. 

• Testy z calego zakresu eher 

44,90 |ABC Chemii 



K* 



s 

ICHEM1A 

39,90 



Pierwsza polska gra strategicz- 
na na komputery IBM PC 
Nlesamowlta podröz do prze- 
petnlonego odglosaml nleus- 
tannel walkl i pulsujaeego 
poteZna. magla swiata przod- 
köw. Pertekcylna oprawa 
graliczna, sterowanle poszcze- 
gölnymi postaclami 

POLANIE 



Irzech programöw 
ledukacyinych dla szköl podst. 
loraz pierwszych klas szkory 
Isredn Trzydoskonalepozycie 
lORTOBTIS gra ortograticzna. 
|0E0GBAFIA-duzaporcia 

natu, nauka, testy, 
I HISTORIA- kilkaset testöw. 
I bogala oprawa graticzna 

54,90|EDUKACJA 59,90\ 



chodowych, wldzianych z lotu 
ptaka Czekala. de morderezo 
trudne zawody na 1 B torach. 

- Gra dla 1 lub 2 graezy 

- Supergrallka. duzy dynamizm 
gry - szczegölme w tryble 
znacznego zbllzenia trasy 

SUICIDE SPEED (DOS) 




Program olsrujs wNisaM w] 

kllku wersiacn raczrue okolo 
2501 Zadania podano w atrak- 
cyjne) tormle (rysunki, wykre-j 
sy) z przystepnymi, szczegö»- 
wyml wskazöwkaml Dodatko-I 
wo: symulacia egzaminu wste- 1 
pnego do szkoty sredn . pod- ' 
recznikidzienniczekucznla 1 l 



U 



¥. 



9C Matematyka kl. Vll-Vlll 39,90 



Termin wysytki 3-14 dni. 
Wiekszosc paczek 
wysyiamy w ci^u 

24 godzinü! 

Ceny w zlotych. zawlera|a, VAT. 
gwarantowane do 1 .06.98 



Przy zakuple mimmum 2 programöw| 
na Amige mozesz zamöwic gre. 
KUPIEC w cenie 7.9S il \ 



PC 3,5" HD EDUKACJA 



AMIGA 



ABC CHEMII 
BRZDAC 

I EDUKACJA 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 
HYPER SLOWNIK 



39.90 
39.90 
59.90 I 
39.90 
39.90 I 
49.90 I 



I Dia Windows Slownik ang -pol pol.-ang Tlumaczy 
wyrazy i zdama 

JEZYK ANQIELSKI 39.90 

JEZYK NIEMIECKI 39.90 

KURS PRAWA JAZDY 44.90 

Testy przygotowulace do egzamlnu na prawo |azdy 
A. B. C. D. T 2000 pytan. 300 iluslrac|l!!l 
MATEMATYKA kl. VII VIII 39 90 

MATMANIA 39.90 

ORTOMANIA 39.90 

I PITAOORAS 3 WIN 

[Matemafykaliceu 
PITAOORAS 4 WIN > z E 

[Matematykaliceu 
PITAOORAS 

[Matematyka liceum przygot. do matury 



DYSKIETKI 



No Name 3,5" DO, 20 szt. 29,90 zi | 

DYSAN 3,5" DD, 20 sztuk 
jjastjkowepudeHw^^^^SOjg 

I MYSZ (do wszystkic h modeü) 39,90 zll 

IA500 00 1MBRAM 
A600 DO 2MB CHIP RAM 



I Klasyczna gra zrfcznosoo 
wa, oparla na wschodnlch 
sztukach walk. Zostart 
na|lepszym z ulicznych 

I wo|owniköw Japonil, Chln, 

I Tajlandil. USA. i Angin. 

IWalczi zostart na|lepszym! 



ISTREET FIGHTER 19,99 



I 3 WIN x 

um kl 1-2 I 
I 4 WIN \ | 
um kl 3-4 § 
I 5 WIN J 



WORD TRANSLATOR 
dla Windows 3.111 Window, 95 

I Nwnrykle rozbudowony slownik rlumra Mumoay sbwo 

I uik Itkily Doslepny wkilku wrsjodi 

|, Niemie(ko Polsko Nicmietki 

lOSlyswhowl 744,90 

| • Angekko Polsko AngicKki 

ISOtyiiecy hmel 144, 

Power Pa(k oboilownikirazftm IW, 




I Program dla ucznlöw szköll 
I podst i srednlch. Zawlera 
|-Podrecznlkchemiczny opi- 

su|a.cy podsl dzialy chemu. 
| ' Uklad okresowy pierwiast- 

köwchemicznych. 
| • Kilkadziesiatzadaöoröznym 

stopnlutrudnoscl. 
I • Testy z catego zakresu chemil 

|ABC Chemii 

IZestaw trzech programöw 
^J edukacy|nych dla szköl podst 
w^tL **Ü^I °' az pie'wszvch klas szkoly 
>■■ . JKj J Siedn Tr.-y doskonale pozvcle 
HA^jrÄ ORTORTIS gra ortograliczna. 
^J2 ■ GEOGRAFIA duza porc|a 

B 9fW ^rj^^ matenalu, nauka. lesty. 
H Üt5r* 1 = 1 HISTORIA kilkasel testöw. 
I hogata oprawa graliczna 

IEDUKACJA 59,90 

= • — 



ram oleru|e wiele zadari w 
wersiach. tqcznie okolo 
12501 Zadama podano w alrak- 
Icylnei lormie (rysunki. wykre- 
|sy| z przystepnymi. szczegölo- 

i wskazöwkami Dodatko- 
Iwo symulac|a egzaminu wste- \i(nt»~ n t. .1, , 
Ipnego do szkoly sredn . pod- MalCIlldlVKü 
I recznik i dzlenniuek uczniaf 

|Matematyka kl. VII- VIII 



# 



Trzy doskonale gry. Ia.c/a.ce I 
_ przyremnosc granla z nauka | 
''. ttudnel. polskiei orlogial 
Zostaty one zintogrowane ze| 
soba.. co pozwala na wspölne 
dla wszystkich trzech gier 
prowadzenie d/ienmczka gra- 
cza. zawiera|a.cego popelnionc| 
przez niego btedy 

IORTOMANIA 39,90\ 



EDUKACJA 



ABC CHEMII 29,90 

DEUTSCH TESTER 14,90 

ENGLISH TESTER 14,90 

GEOGRAFIA 14,90 

HISTORIA 14,90 

ORTOTRIS 14,90 

PITAGORAS 1 (klasy. V-Vlll) 29.90 
PITAGORAS 3 (klasy l-ll liceum) 29.90 



GRY AMIGA 1 MB 



ARNIE 16.90 

ARNIE II 29.90 

ASTRAL 29,90 

BARBARIAN 19.99 

CLASSIC BOARD GAMES 29.90 

OOMAN-GRZECHY ARDANA 36,90 

OREENSHAR - DZIELO MAGÖW 35.99 

FOREST DUMB FOREVER 29.90 

FRANKO 29.90 

INDIANA JONES 19.99 

INTERCALARIS 42,00 

INTERNATIONAL SOCCER 29,90 

KAJKO I KOKOSZ 39,90 

KUPIEC 29,90 

LAZARUS 29,90 

LEGION - Nowosc 1 MB 39.90 
LIGA POLSKA MANAGER (Avalon) 29,90 

MIASTO SMIERCI 29,90 

MR. TOMATO 29,90 

OLIMPIADA '96 29,90 

PINBAU HAZARD 29,90 

RAJO PRZEZ POLSKE 29,90 

RICK DANGEROUS 19,99 

RICK DANGEROUS II 19.99 

ROAD RASH 29,90 

STREET FIGHTER 19.99 

STUNT CAR RACER 19.99 

SKAUT KWATERMASTER 29,90 

SZACHISTA 35,99 

W POTRZASKU 35,99 

ZESTAW GIER 1 (4 rjyskl) 29,90 



GRY A500+, 600, 1200 



RYCERZE MROKU 
I ISHAR III 

H CHIP RAM) 
I MISTRZ POLSKI 

WACUS the DETECTIVE 
I WHIZZ 

Uil'HiMi'i'i'hTiT^ 

I AMILAB 
AMITEKST PRO GOLD 
ASYSTENT PRO 
DIGI BOOSTER 
OPERA (A500*, 600. 1200) 



Uliczne wysclgl motocyklowe. 
przeclwko 14-tu wrogo nasta- 
wionym przeciwnikom na 5 to- 
rach Unikai zderzert z prze- 
szkodami. oml|a| policylne pa- 
trole. odbierz przeciwnlkowi kl| 
a wygrasz I zdobedziesz lun- 
dusze na modernizac|e swego 
motoru 

ROAD RASH 



«42 



29,90 



|w^ Gra decyzyino-handlowa osa- 
H | dzona w zamierzchlei przeszlo- 
Scl, wlele nlespodzianek w 
czasle podrOzy zbö|cy. smok, 
sztorm, itp. Podreczna mapa 
Swiala podstawowe inlorma- 
qe o miastach. portach l osa- 
dach Bogala oprawa grallcz- 
WÜM J na. zapis stanu gry na dysk 

KUPIEC 29,90 





Gra slrategiczna z elementami 
RPG Traliasz do swiala lanta- 
sy, gdzle dowodzisz pleciooso- 
bowym. wielorasowym legio- 
nem. Zostan kupcem. zbd|em, 
obszarnikiem, poszuklwaczem 
skarböw Animowane postacie, 
doskonaly dzwiek 
Nowosc 1MB RAMM 

tyiko 39,90 



Indiana Jones i ostatnla kru- 
c|ata. Poscig Irwa! Wszelkimi 
mozllwymi drogami zmlerza 
do odkrycia na|wtekszego skar- 
bu w hlstoni.. Swietego Grata 
Czy masz na tyle odwagl i spry- 
tu by prze|sc wszystkle, pelne 
niespodzlanek i pulapek. po- 
ziomylndlany Jones?! 



19,99 



Ä;€ 



Gra przygodowa dla obdar/o- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna gratlka I staranme 
wykonana muzyka Program 
otrzymal ZtOTY DYSK - 
nagrode miesieczmka SWIAT 
GIER 



ISkaut Kwatermaster 29,90 



mw O'H przygodowo-zrecznoSciowa 
tjJULJkMUjW ' P'5 C rozbtidowanych. 
doskonalych scenem. 
- skomplikowane. zagadkowe 
mis|c. röZne rodza|e bronl, 
mnöstwo röznych polworkbv«, 
• Zywa gralika, reaiislyczne, 
przeslrzenny dzwiek prynne. 
wieloklatkowe animacie 




LAZARUS 



29,90 



Pon. -Pt.od8 0O do18° 
Sobota10 ,J0 do14- J 



&64 



rzy zakupie min. 3 programöw 
a C-64 mozesz zamöwlc gr?: 
ETERNAL ..w cenie 2.95 il \ 



(0-94) 34-02-541 



lub przySlij zamöwienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 



COMMODORE C-64 



EDUKACJA 



CHEMIA 7.9S 

Test. 25 tematöw z zakresu materiatu szkoty pod- 
stawowel l pierwszych klas szkot srednlch 
GEOGRAFIA 7.9S 

Test 18 tematöw z zakresu materiatu szkoly pod- 
stawowe) i pierwszych klas szkdl Srednlch 
HISTORIA 7.95 

Test 17 tematöw z zakresu materlalu szkoly pod- 
stawowe] I pierwszych klas szkW Srednlch. 
JEZ YK ANQIELSKI 7.9S 

Jezyk angielski. kurs podst Wspomaga nauke 
slöwek. przyktady stosov<anla czasöw. 
JE.ZYK NIEMIECKI 7.9S 

Jezyk niemiecki. kurs podsl. Wspomaga nauke 
shjwek, przyktady stosowanla czasöw 
ORTOTRIS 7.95 

Gra ucza,ca ortograln. w stylu TETRIS'a 
H ARDTRACK COMPOSER 8.90 

Protes|onalny edylor muzyczny.Tworzeme wlasnych 
odtwarzarilegotowych utworöw 

3D LUNATTACK 7.95 

CHWAT 7.95 

DRIP 7.95 

Agent Drlp atakowany przez stwory zblera 

pogublone monety 

ETERNAL 7.95 

Android Eternal bada napromieniowana,. byla, tabry- 

ke robotöw. Super gratlka.wlelo etapöw 

KLAX (kaseta) 7.95 

Gra loglczno-zrecznosclowa. 

KLEMENS 7.95 

Bohater w pelnym nlebezpleczertstw swiecie ritu|e 

swychbracl 256komnatH! 

KOSCI 4. POKER 7.95 

Dwie doskonale gry dla hazardzistöw 

KUPIEC - wers|a calodyskowa 19.90 

KUPIEC - wers|a kasetowa 7.95 

LATER 7.95 

WyprowadZ matego Latera z groZnych lochöw 

LAZARUS 7.95 

MIECZE VALDGIRA II 7.95 

NIGHTBREED (kaseta) 7.95 

Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 

zrecznoSciowa 

PUFFY'S SAGA (kaseta) 7.95 

Wleloetapowa gra zrecznosclowa. 

PUZZNIC (kaseta) 7.95 

.'-z'ecznosciowa 
RODEO GAMES (kaseta) 7.95 

Gra zrecznosclowa ' konkurenql rodem z Dzikiego 
Zachodu 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 

Fantastyczna gra sportowa - rodza) piHu noznei 
SLATERMAN 7.95 

Pomöz kosmlcie naprawlr; przypadkiem 
szkndy. walcza.c z wieloma stworkarni 

TRIADA 3gry 7.95 

TIMTRIS-|ak Tetris, ASHIOO-ukladanle kamleni wg 
reaul. BOMBI-zniszcz wrooa bombami 



I Gra przygodowo-zrecznoäcio- 1 
Iwa Doskonale ammowanyT 
IduZych rozmiaröw bohater, I 
Izrözmcowana gratlka. wlele I 
I przedmiotöw do odnalezlenla 1 1 
luZycla Mnöstwo zagadko-l 
Iwych sy1uac|i. mozllwosc na-| 
I granla stanu gry - takze 
| wers|i kasetowei 



CHWAT tylko 7,95 




Gra decyzyino-handlowa osa-1 
dzona w zamierzchlei przeszlo- 1 
id. wlele niespodzlanek wl 
czasle podrözy; zbö|cy, smokT 
sztorm, Itp. Podreczna mapal 
Swiala, podstawowe lnlorma-| 
c|e o miastach. ponach i osa-l 
dach Bogata oprawa gralicz-| 
na, zapls stanu gry na dysk 
IfffDfCrs* catodyskowy 19,90 
ItVffEU kaseiowy 7.95 



I Gra zrecznosclowa Android I 
I Eternal bada napromlenio-l 
I wana,, byla. tabryke robotöw f 
I Przed loba, 27 sektoröw o röz- 1 
lne| dhjgoscl I röZnym stopniul 
I napromienlowania Zbieral pol 
| drodze krysztaly - kazde 50 szt T 

daie nowe zycle Super gralika. | 

wieleeiapöw 

■TERNAL 7,95 

I Niezwykle rozbudowana oral 
I pizygodowo-zr^cznoScio- 1 
Iwa uttzymana w konwenc|il 
[horroru. Twoim zadanleml 
liest uratowanle prastare|l 
Irasy istot zwanychl 
NIGHTBREED. 



*' ...lf 



Iktselal 

INIGHTBREED 



7,95 



□ 

nl tiRAHA 



Test 

18 tematöw i zakresu malen- 1 
[ alu szkoly podslawnwe| i pion 
szychklasszkölsrednlch 



GEOGRAFIA 



7,95\ 




Od Twych umleietnodci l magil 
zale.*y uwolnienie plemlema odl 
clemieZcy - Krwawego Zenona [ 
Clekawa tabula, röznorodnosc I 
scenerll, doskonale wykonaniel 
(gralika, animacie. wysoka| 
grywalnosc) autorstwa gn 
INFLEXION 



JAK ZAMAWIAÖ 

Zapraszamy do zakupöw wysylkowych w naszej firmie. Z naszq pomoca, mogi] 
Partstwo wygodnie, bez po^piechu i co najwazniejsze, nie ruszajqc siej z domu 
zakupiö gry i programy komputerowe. 



Nie trzeba ptaciö z göry. Za przesylke zaptacisz listonoszowi przy odbiorze 

zamöwionych programöw. 

IMaszych dotychczasowych klientöw prosimy o podawanie numeru klienta. 

ZAMÖWIENIA TELEFONICZNE 

(0-94) 34-02-541 

OD PONIEDZIALKU DO PIATKU 

W GODZINACH od 8"° do 18 00 

SOBOTAod lO^doM 00 
Szczegoty - kupon zamöwienia 

ZAMÖWIENIA POCZTOWE 

Wytnij kupon, wpisz: tytuty, ceny zamawianych programöw, swöj adres, naklej na 
kartke pocztowq i wySlij na nasz adres: 

TimSoft 

skr. poczt. 211 

75-016 Koszalin 1 







Ceny w zlotych. zawieraja. VAT, gwarantowane do 1.06.98. Termin realizacji 3-14 dni 



AKCESORIA 



ACTION PLUS 6.7 39.90 I 

Kartrldz przeznaczony do usprawnienla wspölpracy 
komputera zc slacja. dysköw - przysplesza |ej prace 
do 20 razy III. Bardzo wlele dodatkowych tunkc|i 
FINAL IM 29.90 I 

KartndZ przeznaczony do usprawnienla wspölpracy 
komputera ze stacjaj dysköw - przysplesza |e| prac? | 

'uiikcil 
NN 5,25- DD pud. 20 ut. 13.90 | 

Dyskletkl beztlrmowe, paczka 20 szt Nosnlk BASF. 



:CZE VALDGIRA II 7,95 



LAZARU 



I Gra zrecznosclowo-labirynlo- 1 
Iwa. Era woien gwiezdnych I 

iPutkownlk Colonel otrzymal I 
I mis|e w opuszczonel bazie, na I 
■ krahcach galaklyki. Doskonalal 
I gralika. ptynne animacie 
IRozbudowane pozlomy, peln 
JObcych 



( Iti'Kf Kupon zamöwienia 

Nr Klienta (jesii posiadasz): . . 

Nazwisko. imie: 

ul./miejsc 

Poczta: - .... 



Komputer □ cd rom ' J dysk J kasra 



tel. 



NOSNIK CENA 



TYTUt NOSNIK CENA 



I ... I 



RAZEM: 



Zamöwitem programy na PC za min. 65 zl. mam prawo 
zamöwic dodatkpwo jedna, z ponizszych. tanlch gier: 

1. KUPIEC (CD), ptyta CD DEMO 1 J 9.95 zl 

2. LAZARUS (DOS - 3.5" HD) J 9.95 zl 

3. SLATERMAN (DOS ■ 3,5" HD) J 9,95 zl 

4. K0SIARZ UMYSIÖW CD-ROM j 9.95 zl 



Zamöwitem min. 3 programy na C-64. mam prawo 
zamöwic doüatkowo. w promocyjne) cenie, gre: 
ETERMAL J 2,95 zl 

Zamöwitem min. 2 programy na AMIGE,, mam prawo 
zamöwic dodatkowo, w promocy)ne| cenie. gre: 
KUPIEC J 7,95 zl 



DOLICZ KOSZTY WYSYLKI (Optata obejmuie dodatkowo 6-mies. prenumerat? oterty + karte rabatowa,). 7,95 zl 
Podpis zamawiajscego RAZEM DO ZAPIATY: 



ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE 




Interstate '76 NltroRlders. 

- Wysiadles - skomentowat Skeeter 

- Co mowiles? - Taurus na/t*yraznie/ nie doslyszal 

- NIGDY tue wysiada/ z samochodu - dorzucil Skeet 
Teksas, 23 czerwca 1975 r. 




Atlantis. Prodi* • ■■• iry.tma — wyptndta 

konkurenlow o dwie d/ugosci Jej renijr .iowka. 

rozgrywa/aca sie na legendarne/ Atlantydrie szoku/e jakosoa grafiki 
animaqi. Cieszy nas tez fakt, ze gra zostala doskonale spolszczona 
przez firme IPS. 




Lords ot Magic Na poly k/asyczna sUategia. na poty RTS Troch? 
podobna do Master of Magic, wzbudzila w redakqi wiele kontwrers/i 
Co do jednego zgadzamy sie »szyscy szkoda ze autorzy nie 
popracowah nad LoM jeszcze kilka miesiecy 




Monty Python's The Meaning ot Ute. ,A terazcoszzupelme 
inne/ beczki.. ' Kole/na gra. czy lez wlasciwie multimedialna przygoda 
z Lata/acym Cyrhem Monty Pythona wzburzy purytan, zmesmaczy 
obojetnych i zachwyci fanow. Wiekszosc redakqi zahcza sie do tej 
trzeciej grupy. 



Na ptycie str. 8 

NEWS str. 10 

KKND Krossfire str. 1 3 

Gabriel Knight 3 str. 14 

RYNEK 
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w Grach Komputerowych str. 16 

RECENZJE 
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HARDWARE 
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Indeks programöw numeru 
Program Nazwa dziatu Strona 

Addiction Pinball Recenzja str. 31 

Atlantis Recenzja str. 21 

Battlezone Recenzja str. 23 

Dark Omen Recenzja str. 27 

Deadlock II Recenzja str. 25 

Dookota Swiata Recenzja str. 33 

Double Agent Recenzja str. 34 

Eastern Front Opis str. 88 
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Final Fantasy VII Rozwiazanie - cz. 1 str. 52 

Great Battles of Hannibal Opis str. 92 

Heavy Gear Recenzja str. 18 

Hellfire Rozwiazanie str. 54 

Interstate '76 NitroRiders Recenzja str. 29 

Jack Orlando Recenzja str. 20 

Lands of Lore 2: 

Guardian of Destiny Rozwiazanie - cz. 3 str. 55 

Lords of Magic Recenzja str. 24 

Quake II Opis str. 80 
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Smocze Historie Recenzja str. 30 
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KOMENTARZ • KOMENTARZ • KOMENTARZ 



Miesiecznik »lektronicznych SZulerOw 
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Esperanto 
Billa Gatesa 



Oto pierwsze wydanie Gamblera 
zrealizowane zgodnie z idea n PC, PC i tylko 
PC". Mam nadzieje, ze pozytywnie ocenicie 
t^ zmiane. Czekam na Wasze reakcje. 

Gdy pisaiem poprzedni komentarz (ktöry 
kilku Czytelniköw uznato za primaaprilisowy 
zart, komentujac: „szkoda") nie mogtem 
sobie odmöwic przyblizenia (oczywiscie, 
w skröcie) historii PC. ZajeiO mi to zreszta 
prawie pö\ tekstu i zaburzyto jego harmonij- 
na strukture. Pomys* jednak uznalem za 
ciekawy i stad obecny Temat numeru 

- „Historia pecetöw (wedlug) Borka", 
najlepszego pecetologa-gaw^dziarza, 
jakiego znam. Jak sie mozna bylo spodzie- 
wac i piec stron to za mafo, by opisac 

17 lat historii komputera osobistego, ktöry 
zmienif swiat. Zapewne mozna na ten temat 
napisac ksiazke, mysle zreszta, ze niedfugo 
ktos to uczyni. 

Postanowitem kwestiom historycznym 
poswieci6 jeszcze jeden wstepniak, 
wskazujac na zjawisko, ktöre w moim 
odczuciu przesadzito o ostatecznym 
sukcesie PC jako maszyn do grania. 
To Windows 95, System operacyjny firmy 
Microsoft. 

Panuje taka moda, by na Microsofcie 
„jezdzid jak na tysej kobyle". Media z 
radoscia informuja, ze Billa G. obrzucono 
bita. smietana, a z jeszcze wieksza - ze 
amerykahski sad antymonopolowy prowadzi 
dochodzenie w sprawie umieszczenia 
Internet Explorera w pakiecie Windows 95 
i to takiego umieszczenia, ze - o zgrozo 

- nie da sie tej przegladarki usunac. 
Sprawa widzi mi sie absurdalna, bo co 
komu do tego, co producent programu w 
nim umieszcza? Sprzedaje go przeciez 
uzytkownikom, ktörych nikt do kupna nie 
zmusza. Röwnie dobrze ktos mögiby nam 
zarzuca6, ze reklamujemy w Gamblerze 
swoja (a nie konkurencyjna) strone interne- 
towa. i to 

w taki sposöb, ze - o zgrozo - nie mozna 
owej reklamy z Gamblera usunac bez 
wyrywania stron! 

Jeszcze dziwniejsze wydaje mi sie 
biadolenie niektörych uzytkowniköw. 
Oczywiscie, kazdy ma prawo ponarzekac. 
Korzystajac z produktöw Microsoftu, ma sie 
tez ku temu powody - tego nie neguJQ. 
Jednak potepianie w czambut (znam takich, 
co niemal twierdza., ze Windows 95 
w ogöle nie dziala) to lekka przesada - nikt 
nikomu nie kaze uzywac produktöw firmy 
zartobliwie okreslanej jako M$ (rzeczywi- 
scie, straszny to grzech zarabiac pieniadze). 
To znaczy, mozna do woli krytykowac 



Windows, czemu nie, tylko trzeba postepo- 
wac jak nasz wspöipracownik Lech W. 
Piotrowski, ktöry uzywa OS/2 Warp i nawet 
w jego internetöwym podpisie widnieje 
„OS/2 = WIN 95 ". Biedak rzadko pisze 
o grach, bo, jesli dobrze pamietam, ukazata 
sie tylko jedna produkcja dedykowana OS, 
tj. Galactic Civilizations, 

Nie mozna nie doceniac zasfug Win- 
dows 95 dla rynku gier. System Microsoftu 
staf sie przede wszystkim uniwersalnym 
programistycznym interfejsem do komuniko- 
wania sie gier z komputerem. Gry nie 
musza juz dopytywac sie o konfiguracje 
i rodzaj karty dzwiekowej. A co z karta 
SVGA? A co z akceleratorem 3D? 
A co z typem procesora? A z sieciowaniem 
i gra w Internecie? W dzisiejszych czasach 
przecietny uzytkownik PC miatby doprawdy 
wielkie problemy ze skonfigurowaniem gry 
dosowej tak, by optymalnie wykorzystywafa 
zasoby jego komputera! Zreszta byfoby 
to mate piwo w poröwnaniu z problemami, 
na jakie natkneliby sie twörcy gier, piszac 
swoje dzieta tak, by dziafary na kazdej 
z tysiecy unikalnych i coraz bardziej 
skomplikowanych konfiguracji PC. 

Esperanto, sztuczny jezyk stworzony 
przez naszego rodaka Ludwika Zamenhoffa, 
miat byc platforma komunikowania 
o logicznej konstrukcji, a przy tym uwzgle- 
dniajaca cechy röznych jezyköw naturalnych. 
To, co sie nie udafo w jezykoznawstwie, 
udafo sie w komputerach. Windows 95 
stafo sie uniwersalna platforma obsfugujaca 
najrözniejsze maszyny. Oczywiscie, problem 
zgodnosci pozostaf, tyle ze obecnie zawsze 
wine zwalamy na Windows - „bo nie daja 
sie skonfigurowac". A kiedy juz „sie dadza", 
gra zazwyczaj dziafa bez zarzutu. Jak 
w konsolach - wystarczy wfozyc krazek do 
czytnika i juz. Tu dygresja: w cywilizowanym 
swiecie kupuje sie komputer z juz zainstalo- 
wanym i odpowiednio skonfigurowanym 
systemem, zas wszelkie rozszerzenia 
podtacza serwis. 

Microsoft ma swöj wielki udziaf w historii 
PC i gier na PC. Oczywiscie, nie mozna 
popadac w batwochwalstwo, zgadzam si§ 
z wieloma krytycznymi uwagami pod 
adresem tej firmy i jej polityki. Ostatnio np. 
bardzo mnie zabolaty skandalicznie wysokie 
ceny gier Age of Empires i Close Combat 
2, ustalone przez Microsoft Polska. 280 zf 
za kopie - to nie wymaga komentarza. Na 
rzeczywistosc trzeba jednak patrzec 
obiektywnie i w sposöb wywazony. Jak 
powiedzial bohater Fredry: „Znaj proporcja, 
mocium panie". 

Alex 



Quest for Glory V: 
Dragon Fire 

Wielu z Was na pewno pami^ta poprzednie cz^sci tej przy- 
godöwki z wieloma elementami gry role-playing. Na poczqt- 
ku musicie wybrac klase^ bohatera oraz zastanowic si^, ktöre z 




jego licznych cech fizycznych oraz zdolnosci nalezy „dopako- 
wac" przed dalszq grq. W piqtq cz^sc Quest for Glory mozecie 
grac z kolegami po sieci. Wspaniala zabawa gwarantowana. 
Minimaine wymagunia: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 



Battlezone 




W pöznych latach 50. USA 
i ZSRR odkryly technologie^ 
Obcych, znakomicie nadajqcq 
sie do wykorzystania w pro- 
dukcji kosmicznych fortec bo- 
jowych. To mocarstwo, ktöre 
szybciej opanuje jej tajniki, za- 
pewni sobie wtadze^ na Ziemi. Oryginalna gra Battlezone poja- 
wita si? na rynku w 1980 r. Po wielu latach firma Activision po- 
stanowila odkurzyc pomysl. Gra stanowi poiqczenie strategii w 
czasie rzeczywistym i gry akcji. Podobnie jak w Uprising, kieru- 
jemy bitwq z poziomu pojedynczej jednostki bojowej. Demo za- 
wiera cztery epizody bitewne i dwie misje. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 



Juggernaut 
Corps: First 
Assault 




Gra zr^cznosciowa, klima- 
tem przypominajqca znany 
przeböj z automatöw, Aste- 
roids. Gracz podrözuje przez obce systemy galaktyczne, starajqc 
sie^ oczyscic je z wrogöw. Do zalet gry trzeba zaliczyc duzq rözno- 
rodnosc powerupöw, renderowanqgrafike^ oraz szybkosc. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 



Heavy Gear 

Gra przypominajqca sy- 
mulatory mechöw. Na jednej 
z planet zasiedlonych przez 
Ziemian dochodzi do rozta- 
mu. Sktöcone sq dwie wielkie 
organizacje: Skonfederowa- 
ne Paristwa-Miasta Pölnocy 
oraz Sojusznicze Terytorium 
Poludnia. Kazda z nich ma wtasny sposöb na zycie, wlasnq 
religio i polityk^. Przez cztery lata jakos udawato si^ utrzymac 
poköj. Teraz grozi wojna domowa. Obie strony dysponujq 
perfekcyjnymi maszynami do walki - gearami. 

Minimaine wymagania: P166, 16 MB RAM, WIN, DX5, ak- 
celerator graficzny 3Dfx lub Rendition 3D 




Lords of Magic 



Turowa gra strategiczna, pomyslami nawiqzujqca do takie- 
go hitu jak Master of Magic. Na poczqtku mozemy wybrac kla- 
s$ przywödcy naszych wojsk (wojownik, mag lub zlodziej) i 
jednq z 8 swiqtyn, ktörej b^- 
dziemysfuzyc (wdemku, nie- 
stety, mamy tylko elfickq 
Swiqtyni^ Zycia). Kazda jed- 
nostka na planszy ma przy- 
dzielonq pewnq liczb^ punk- 
töw ruchu. Podczas walki 
ekran przefqcza sie^ na pole 
bitwy; akcja rozgrywa si^ w 
czasie rzeczywistym - moze- 
my jq jednak w kazdej chwili zasto 
rozkazöw jednoczesnie. 




ac, aby wydac kilka 
Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 




Oddworld: Abe's Oddysee 

W swiecie rzqdzonym 
przez ztych wtadcöw catej 
Twojej rasie grozi wygini^cie. 
Czy uda Warn si? uciec? Auto- 
rzy zapowiadajq gre^ cafkiem 
nowego rodzaju, nowe sposo- 
by interakcji, wiele postaci, z 
ktörymi mozna sie^ porozu- 
miewac, i wrogöw, z ktörymi 
walka jest nieunikniona. Czy 
zapowiedzi sie sprawdzq? Demo juz czeka na Was... 

Minimaine wymagania: P120, 16 MB RAM, WIN, DX3 



DDTpack i TeTepack #27 

Edycja dwudziesta siodma. uaklualniona do numeru 4/98 Gamblcra 



Wszystkie demka 
w wersji grywalnej 



GAMBLER 5/98 



Swarm 



Kacik EKG 



Kacik GFX 



Szybka gra zr^cznosciowa. 
Wcielamy sie^ w postac Rawla 
Mastesona. Albo zniszczymy 
przeciwnika, albo sami zgi- 
niemy. Wi^kszosc misji od po- 
czqtku wyglqda na samoböj- 
cze. Tylko dzi^ki sprytowi i re- 
fleksowi czasem uda sie^ przetrwac. Na uwage^ zaslugujq 
znakomite efekty graficzne, niezty dzwi^k oraz latwa obstuga. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 



n 



SBT» 



W lym wydaniu zamieszczamy edytor 
poziomöw do Dungeon Keepera plus mapy 
do Warcrafta 2, Heroes of Mighl & Magic 2, 
Age od Sails, Jagged Aliance i Settiers II 
Mapki i programy nadeslali: Tomasz Arczyriski. 
Tomasz Bajda. Michal Bogudzlriski. Adam 
Faryno. Marcin Hajduk. Lord Luke. Mayk 
oraz Maciej Smoliriski. 

Pliki znajduja, sie w katalogu UTILS\EKG 



Witam w drugiPi oddotlle kjtik.i A 
zamieszczonych prac sa 



WarBreeds 



Strategia w czasie rzeczy- 
wistym. Jako chyba jedyna, 
umozliwia kreowanie wla- 
snych jednostek na podsta- 
wie prowadzonych badari 
naukowych. Gracz kieruje 
jednq z czterech ras Obcych, 
pröbujqcych zawtadnqc planetq. Z pokonanych wrogöw czer- 
piemy material genetyczny, ktörym mozna sie^ posluzyc w ba- 
daniach. Demo ma opcje^ gry w sieci. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 






Porosiriskl (6 - rendering + ko- 



miks) 



Kacik 3D 



Kacik RIVA 128 

I Itytkl, teksiy benchmarkl i sterownlkl dla 
kart gralicznych z ukladem NVIDIA RIVA 128 

i sie wsröd nlch i kl Beta 

NVIDII . il . eleracja OpenGL, a 



takze swietny benchmark Final Reality Przeczy- 
taj plik CZYTAJTO.TXT w katalogu gl' 
kacika |ÖIÖW. 

Pliki znajduja, sie w katalogu 

UT1I S R1VA1 



Wracamyü! Po dlugim (zbyt dlugim) okre- 
sie niebytu. Kacik 3D wraca na Gambler CD. 
i nie ma imponujacej obj«tos. 

Izieii dobry - Point Release 
3.12 Quake II. CTF dla Q2 (oraz nowa wersja 
1.02). BOT-y (dwa - w mian» )ak beda sie poja- 
|e na CD), ora.- 
u/ebny do grania przez 
ii patch v.3.1'1 i lawll sie 

przed oddaniem ph/tki do tloczenia) Mam 
nadzie)e. ze bedziecie usatysfakcjonowani Ta 

irokl Q2 

■ ■ ln.i uwaga dla milosnlkow Quake'a 
ila" - nie zapomnialem o Was. Jezeli 
pokaze sie. cos ciekawego do Ql, na pewno 
zaprezentuje to na CD. 

Pliki znajduja. sie w katalogu \UTILS\3D 



• Emil Sochacki (5' rendering) 

Pliki znajduja sie w katalogu \UTILS\GFX 



Kacik muzyczny 

Autorami prezentowanych utworow sa: 

• Dur ii- in 

um Hlczkok* Sagal (3' XM) 

• Pawd „Pap*" Pomonkl I 
posiadaczySBAWE4« MID) 

• Andrzel „Paranoid' Tyborowski (7- XM) 
Pliki znajduja i 

rill S SOUND 





news 




NADCHODZA OCZEKIWANE STRATEGIE 



Dune 2000 

Pamietna Dune, matka wszyst- 
kich RTS-öw, doczeka sie. nowego 
wydania. Jak przystalo na obecne cza- 
sy, gra b^dzie miala bardzo tadnie wy- 
konana. grafike. w wysokiej rozdziel- 




czosci i zaawansowane opqe siecio- 
we (w tym mozliwosc gry przez Inter- 
net). Sama idea gry nie zmienita sie - 
w dalszym ciqgu be.dziemy dowodzic 
silami jednego z trzech domöw: Atry- 
döw, Harkonnenöw i Ordosöw. Jak 
twierdza. autorzy Dune 2000, oferuja. 
mtodym graczom mozliwosc zapozna- 
nia sie. ze swiatem Arrakis, a starszym 
- stary hit w nowej oprawie, Zmiany 
dotycza. same] rozgrywki i mterfejsu, 
znacznie rozbudowano tez filmowe 
przerywniki. Termin: polowa 1998. 
Producent: Westwood. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 




Tiberian Sun 

To juz trzecia gra z serii Command & Conquer. W Tiberian Sun ponownie spotka- 
my ugrupowania znane z pierwszej czqsci gry: Brotherhood of NOD i GDI (Global De- 
fence Initiative). Obie strony wymyslily 
przez ten czas nowe technologie i nowe 
typy broni. Z ciekawych mnowacji warto 
wymienic: nabierame doswiadczenia 
przez jednostki (strzelaja. coraz celniej, 
zdobywaja. nowe umiejetnosci). zwiQk- 
szenie pola walki (w niektorych misjach 
mapy sa. kilka razy wie>sze niz te z Red 
Alert), tröjwymiarowy teren z mozliwoscia. mterakcji (wreszcie rozwalimy przeszkadza- 
jace nam elementy). Znacznie ulepszono tez oprawe graficzna. - Tiberian Sun prezen- 
tuje sie. bardzo pie>me zaröwno podczas walki, jak i w animowanych przerywnikach. 
Termin: ( esieh 1 998, Producent: Virgin Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Fire Team 

Polaczenie X-COM z Crusader: No Remorse. Strategia Fire Team b^dzie kolejna. 
gra., ktöra skrzydla rozwinie dopiero w sieci. Po to zreszta. zostata napisana - grac moz- 

na chocby przez modern. Gracze tworza, 
grupy do czterech osöb, po czym musza. 
wykonac okreslone zadanie w czasie nie 
dluzszym niz 1 minut. Nowinka, jest Sy- 
stem transmisji glosu przez siec - be- 
dziemy slyszec, co möwia. pozostali 
czlonkowie grupy. Grafika w wysokiej 
rozdzielczosci (jakosc przyzwoita). Ter- 
min: jesieh 1998. Producent: Multitude. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




Dark Reign Expansion 

Pack: Rise of the 

Shadowhand 

Dodatek do znanej strategii czasu 
rzeczywistego. 1 4 nowych misji dla jed- 
nego gracza, 6 nowych misji sieciowych, 
ponad 40 nowych map. Wedlug zapew- 
nien twörcöw, nowe misje maja. byc je- 
szcze bardziej skomplikowane niz (i tak 
trudne) misje z wersji podstawowej. Rise 
of the Shadowhand wnosi do serii 
usprawnione algorytmy Sztucznej Inteli- 




gencji - jednostki potrafia. teraz manew- 
rowac, wycofywac sie, dostosowywac 
plan ataku do broni, jaka. dysponuja.. Nie 
zmienil sie. sposöb sterowania ani wyglad 
gry. Termin: juz jest. Producent: Activi- 
sion. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



RPG RAZY DWA 




Ancient Evil 

Krypta Starozytnych zostala 
stworzona przez pölbogow kilka ty- 
sie.cy lat temu. Od tamtego czasu 
wielu smialköw zapuscilo si§ w jej 
otchlanie, poszukujac skarböw, 
lecz tylko jeden pozostal przy zyciu 
- Alane, areymag. Wiele lat pözniej 
proponuje on 50 tys. sztuk zlota 
srmalkowi, ktöry zejdzie do Krypty i 
wykona dla niego zadanie. Tak zaezyna si^ Twoja przygoda. Ancient Evil jest 
gra. RPG z izometryczna. grafika., w wysokiej rozdzielczosci i w 65 tysia.cach 
kolorow. Termin: polowa 1 998 Producent: Silver Lightning Software. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 



Lands of Lore 3 

Pierwsza cze.se tej gry byla hitem, druga nie powtorzyla sukeesu. W dro- 
dze jest juz cze.se trzecia. Tym razem chodzi o pewnego ksiecia, ktoremu zly 
mag skradl duszQ w dniu, gdy ks:a.ze przejmowal tron, Twoim zadamem jest 
odzyskac ja. oraz, oczywiscie, ukarac winnego. Twörcy gry „staja. na glowie", by 
uezynic gre jeszcze bardziej realistyczna. - kazda napotkana osoba powmna 
reagowac w inny sposöb, a stwory b^da. inteligentniejsze. LoL 3 obslugiwac 
ma akceleratory 3D, wie.c grafika powinna byc duzo lepsza niz w dwöch po- 
przednich cz^sciach. Niestety, na razie firma Westwood nie udoste.pnila zad- 
nych obrazkbw z gry. Termin: koniec 1 998. Producent: Westwood. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



Viva Football 

Nowa pilka noznafirmy Virgin wyroznia sie bardzo latwym interfejsem, ktoryjed- 
nak daje graczowi sporo mozhwosci. Zwody, przewrotki, precyzyjne strzaly - to wszy- 
stko jest mozliwe w Viva Football. Gra ma wysokiej jakosci grafike 3D, przy jej pro- 
dukcji wykorzystywano takze technike motion capture. Bogate tlo historyczne (m.in. 
autentyczne sklady röznych druzyn z lat 1 970- 1 998), mozliwosc grania pojedyn- 
czych meezöw lub odtworzenia przebiegu kanery zespolu Termin: juz jest. Produ- 
cent: Virgin. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




I IUL 1 Van der Blanc 
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f)s Firma Wysytkowa 

# Wirtualny Swiat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 673-68-04 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 



UWi 

Y5TRZALOWA PROMOCJA 

TYLKOWMAJU 

LEW LEOIM 
GRATIS!!! 

SZLZEGÖtY PONIZEJ 



WY5TR 



KUPUJ^C U NAS, PAMI^TAJ! MAMY NAJWI^KSZY WYBÖR GIER I PROGRAMÖW 
NA PC CD ROM PRZY MAKSYMALNIE NISKICH CENACH! 



MQtPÖQDQQODKl SraÖQQ [°)®0C§@Q 




AbestWysee 




149 zt 


A.D. 2044 pl. 




110/1 


Ace Ventura pl. 




119 zt 


Baba Jaga i zac/arowane gesi pl. 


89/1 


Balance ol Power 




99 z) 


Black Dihlii 




Tel. 


Broken Sword 2 pl. 




149 A 


Carmageddon pl. 




146/1 


Crvilization 2 pl » Settiers II f 


Sim City 2000 1 


Croc 




136/1 


Oark Colony 




136/1 


Diablo 




139 zt 


Deeper Oungeon 




79/1 


Dungeon Keeper + misje 
Earth 2140 




145/1 




v.\,\ 


Encyklopedia PWN '98 




199 zt 



Euro Plus» Pro. Pack 

Euro Plus« Deutsch Pro. Pack 

Formula 1 "97 

GPolice 

Heroes of Might and Magic 2 pl 

Hexen II 

Jack Orlando 

Kick Off »pl. 

Lonbow 2 

Lost Vikings 2 

Lords ot Magic 

Myth 

Polanie CD pl 

Ralfy Championship 2 

Resident Evil 

Riven (5 CD) 

Red Baron 2 



365/1 
205/1 
179 zt 
139/1 
145/1 
145/1 

49 zf 
145 /f 
149 zf 

89/1 

Tel. 
149 zf 

79 zt 
136 zt 
169 zt 
165 zf 

Tel 



Settiers 2 Zlota Edycja 

Settiers 2 Nowe Misje 

Settiers 2 Veni.Vidi.Vici' 

Sid Meier's Gettysburg 

Star Wars Rebelion 

Tenka t Ecstatica 2 pl. 

Test Drive 4 

Theme Hospital ♦ Sim City 200 

Steel Panther III 

Turok 

Warhammer Dark Omen 



165 zt 
69/1 
119/1 
149/1 
Tel. 
149 zt 
149 zl 
159 zt 
155 zt 
179 zl 
Tel. 



Megapack8 189 zt 

(Master of Onon 2, Sim City 2000, Screamer 2, 
Mechwamor 2, Broken Sword. Jagged Alliance 
Deadry Games, iM1A2 Abrams, Retum to Zork, 
Atari 2600 Action Pack, Jack Nicklaus 4) 



Bust A Move 2 


69 zl 


Conquest Earth 


69 zf 


Conquest of the New World 




+ Admiral Sea Battles 


99 zt 


Die Hard Tnlogy 


89 zl 


Duke Nukem 3D 


89 zt 


FIFA Soccer Manager 


Tel 


Gene Wars 


29 zt 


Katharsis + Lew Leon pl. 


99 zl 


Little Big Adventure 
Magic Carpet 


29 zl 


29 zf 


Need for Speed 2 Special Edition 


Tel. 


NHL Hockey 


lel. 


Quake + misje 


109 zt 


Rebel Assault 2 


99 zt 


TheCrow 


39 zl 



NOWOSC! 



PR0GRAMY NA SPECJALNE ZAM0WIENIE 
TERMIN OCZEKIWANIA OD 14 DO 21 DNI 

Jezeli w naszej ofercie nie znalaztes 

tytulu, ktöry chcialbys kupic - zadzwoii, 

my postaramy sie sprowadzic go do 

Polski specjalnie dla Ciebie. 

HÜSIQ OflRlt IHRJDinSl 

W ULEGAIECIE TVP 2 
NA STROME 451 



UVAGA! MAJ0WA SUPERPR0M0CJA 

Kazdy klient, ktöry zamöwi u nas w maju jedna z gier Starcraft, GTA, 
Die by the Sword lub Formula 1 '97 otrzyma pemq vversje (wartosci 
49 zt) wspaniatej, bajecznie kolorowej gry platformowej 

LEW LEÖrV. 

Ponadto wsrod osöb, ktöre wezma udziat w promocji 
zostanie rozlosowany pakiet w ktörym znajduja sie: 
oryginalna koszulka gry Starcraft, oryginalna koszulka 
'9Zsy gry Formula 1 '97 oraz stend gry Formula 1 '97. 



Laureatem naszej marcowej promocji zostal pan Hubert Deoczak z Nateczowa. 
W nagrode otrzymuje zegarek GPolice. 




Co zyskujesz kupujqc u nas: 



• Nie ptacisz dodatkowo za przesytke, gdyz jest ona 
wliczona w cene programu, 

• Program otrzymujesz najpöznie) w 5 dni (roboczych) 
od ztozenia zamöwienia, 

• Ceny zawieraja. podatek VAT. 

• Ptacisz przy odbiorze preesytki 



\N SPRZEDAZY ROWNIEZ 
KONSOLA 

N SONY 

PLAYSTATIOl I 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TA PLATFORMEj 



news 




SYMULATORY ZWYKtE I NIEZWYKLE 



F-16 Agressor 



Symulator nowoczesnego mysliwca 
F- 1 6 Falcon. Ponad 40 misji 1 4 kampanie 
na terenie Afryki. Pi^kne pejzaze z röz- 
nych regionöw Afryki, w tym Madagaska- 
ru, Maroka i Etiopii. Gra wyröznia sie zna 
komita. grafika,, przy czym, wedlug zapew 
nien twörcöw, dziala z przyzwoita. szybko 
scia. röwniez na slabszych maszynach. F 
1 R Agressor bedzie tez mial zaawansowa 
ny System Sztucznej Inteligencji. Termin: 
polowa 1 998. Producent: Virgin. Platfor 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 



Superbike World Championship 

Wyscigi motocyklowe wykona 
ne z duza. dbaloscia. o szczegöfy. 1 2 
torÖW (w tym trasy europejskie oraz 
ze Stanöw i Japomi), autentyczne 
parametry maszyn uzyskane od pro 
ducentbw, mozliwosc uruchomienia 
w trybie arcade - cechy te czynia, z 

SWC interesujacy tytul. Gra wyröznia sie bardzo doktadnym opracowaniem gra- 
ficznym, godny podziwu jest realizm, z |akim oddano wypadki na trasie. Przed wy 
scigiem gracz ma mozliwosc pozmieniac co nieco w swoim motocyklu, aby bai 
dziej odpowiadal jego upodobaniom i wymaganiom toru. Termin: jesieh 1998. 
Producent: Virgin. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




Panzer Commander 



Symulator czolgöw z okresu II 
dopalacze, duzy realizm pola walki 




wojny swiatowej. Tröjwymiarowa grafika obstugujaca 
. Opröcz zwyklych misji i kampanii gra oferuje 1 2 sce- 
nariuszy przystosowanych specjalnie do 
trybu muttiplayer. Do Panzer Commande- 
ra dotaczony bedzie röwniez prosty w ob 
sludze generator scenariuszy. Do wyboru 
pojazdy czterech arrnii: niemieckie| (m.in. 
Tygrys, Pantera), rosyjskie| (m.in. T 34, 
KW), bryty]skie) (m.in A10, Crusader) 
oraz amerykahskiej (rözne wersje Sher- 
mana). Termin: polowa 1 998. Producent: 
SSI. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Spec Ops: Rangers Lead the Way 

PamieTacie Seal Team? Spec Ops 
to cos zblizonego. Tröjwymiarowa gra 
dajaca mozliwosc wcielenia sie. w postac 
czlonka jednej z grup do zadah specjal- 
nych sil arrnii USA, W pierwsze| c/esci 
Spec Ops (bedzie cala seria) dowodzisz 
grupa. Rangers, czyh zwiadowcöw. Do 
wykonania masz wiele misji w pieknie 

wykonanych scenenach. Gra charakte- — — pm^^^^^^^^^^m 
ryzuje sie duzym realizmem, co jest owo- 

cem konsultowania sie autoröw z wo|skowymi specjalistami. Termin: jesieri 
Producent: BMG Interactive. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




1998 



Hexen II Mission Pack: 
Portal of Praevus 

Kazdy, kto chcialby zmierzyc sie ze 
ztym Praevusem, bedzie mial ku temu 
okazje. Zestaw nowych misji do Hexena II, 
Portal of Praevus oferuje graczowi cal- 
kowicie nnwa. klase bohatera (opröcz 




czterech obecnych w podstawowej wer- 
sji) - Demoness, czyli w wolnym tluma- 
czeniu demonetke. Bedzie ona (on?) 
dysponowac calkiem nowym zestawem 
broni. 

Dodatek ma zawierac 1 5 nowych 
poziomöw oraz dwa nowe potwory. 
Termin: polowa 1 998. Producent: Ac- 
tivision. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 




Jimmy White's 2: Cueball 

Cueball to przede wszystkim bilard. 
Ale nie tylko. Poruszaja.c sie w tröjwy 
miarowym srodowisku, mozesz roze- 
grac partyjke bilarda oraz zagrac w lotki 
lub inne gry. Mozesz zmieniac kanaly w 
telewizorze sto|a,cym obok stolu, pod- 
kr^cic ogien w kominku, ustawic kolej- 
nosc utworöw w odtwarzaczu na stoliku. 
Symulator klubu bilardowego - to jedy- 
ne, co przychodzi mi na mysl. Cueball 
bedzie tez obslugiwac akceleratory. Wygla.da pieknie, zapowiada sie interesuja.co. 
Termin: jesieh 1 998. Producent: Virgin. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Redline Racer 

Wyscigi motocyklowe, ktöre robia. wrazenie jakoscia. grafiki - wyglada jak na 
najlepszych automatach. Redline Racer jest pierwsza. gra. optymalizowana. na uzytek 
nowego chipu graficznego 740 Intela (potencjalnego konkurenta dla 3Dfx). Do wy- 
boru dziesiec tras, kilka röznych maszyn o prawdziwych parametrach. Podobnie jak 
w NFS, do wyboru sa. trasy w kilku röznych strefach klimatycznych (m.in. osniezone 
göry, pustynia, amerykariskie kaniony). Termin: juz jest. Producent: Ubi Soft. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 



12 




Redneck Rampage: 
Suchin' Grits 
on Route 66 

Mission Pack do gry Redneck 
Rampage. Przypominam, ze RR to ]e 
hcznych klonow Duke Nitkem 
3D, ktory ukazal sie juz ponad rok 
temu. Niestety, w RR wykorzystano nie 
tylko pomysly z Duke'a, ale i jego engi- 
ne, co oznacza, ze nie znajdziecie w tej 
grze rewelacyjnej grafiki (pod tym 




wzglQdem RR marnie wypada w poröw- 
naniu z innymi przedstawicielami ga- 
tunku). Suckin' Grits... oferuje graczo- 
wi kilkanascie nowych etapöw, troche. 
nowych Obcych do zabijania i niewiele 
poza tym. Termin, polowa 1 998. Pro- 
ducent: Interplay Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 
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Gra Krush. Kill and Destroy spo- 
tkata sie z niezbyt goracym (choc i nie 
lodowato zimnym) przyjeciem recen- 
zentow i graczy. Nie zrazonatym firma 
Melbourne House przygotowata naj- 
pierw rozbudowana. wersje. gry. zatytu- 
lowana KKND X-treme. a teraz kori- 
czy prace nad druga. czescia KKND. 
czyli Krossfire. 

Podstawowa. zmiana. jest fakt. ze w 
walce o panowanie nad spustoszona., 
skazona.opadami radioaktywnymi Zie- 
mia. wezma udzial 3 sily. W wirze wojny 
znajda. sie znani z poprzedniej czesci 
Ocaleni oraz Mutanci. a- ich nowym 
przeciwnikiem bedzie armia inteligent- 
nych robotöw. Sena 9. Poczatkowo 
byty to maszyny przeznaczone do sto- 
sowania w rolnictwie (dlatego tez, z 
dala od wielkich miast. przetrwaly atc- 
mowe uderzenie), pözniej w miare 
uptywu lat ewoluowaly, zmieniajac sie 
w smiercionosne narzedzia. Walka be- 
dzie sie toczyc o zrödta ropy naftowej, 
ale tym razem twörcy gry pozwola. röw- 
niez na korzystanie z zaste.pczych 
zrödei energii. czyli wiatraköw oraz ko- 
lektoröw slonecznych i gazowych. 

KKND 2 oferuje mozliwosc to- 
czenia walk na terenach trzech ro- 
dzajöw (miasta. wyzyny. pustynie) 
podczas czterdziestu misji. Co cieka- 
we, kolejnosc odbywania poszcze- 
gölnych misji nie bedzie liniowa. 
Znacznie zwiekszono liczbe. dostep- 
nych jednostek i budynköw. W 
KKND 2 kazda strona ma dyspono- 
wac mozliwoscia. budowy ponad 50 z 
nich - to liczba znacznie wie.ksza niz 
w czesci pierwszej. Pewna ewolucje 
przejda. röwniez zasady gry. Roz- 
grywke. z pewnoscia. utrudni fakt. ze 
otoczy nas Mgfa Wojny, a wi^c nie 
bedziemy mogli obserwowac, co 
dzieje sie daleko od naszych jedno- 
stek i jakie kroki podejmuje wiasnie 



O KROSSFIRE O 



wrög. Mozna bedzie jednak wybrac 
rozgrywke beztej opcji. Pewne zmia- 
ny zauwazymy röwniez w mterfejsie 
uzytkownika. Jednostkom bedzie 
mozna wydawac bardziej skompliko- 
wane rozkazy. na przyklad kazac im 



szykowanie putapek dla wroga. ktöry 
zechce poprowadzic ofensywe. wa.- 
wozem. Czesc obszaröw stanie sie 
niedostepna dla pojazdöw (na przy- 
klad nie b$da.w stanie pokonac ge- 
stego lasu), za to otworza. sie. mozli- 







tylko bronic sie 
czy patrolowac 
wyznaczony te- 
ren. 

Wstrategiach 
czasu rzeczywi- 
stego coraz wie- 
cej uwagi po- 
swi^ca sie uksztattowaniu terenu. W 
KKND 2 warunki geograficzne röw- 
niez odegraja. spora. role- Göry i 
wzgörza ogranicza. nasz zasi^g wi- 
dzenia (lub zwi^ksza.. kiedy staniemy 
na ich szczycie). mozliwe stanie sie. 



wosci dla zwy- 
klej piechoty : 

Mozna bylo 
zarzucac KKND. 
ze walka ograni- 
cza sie. w zasa- 
dzie. do bitew na- 
ziemnych, W 
drugiej czesci gracz bedzie juz mögt 
korzystac z jednostek powietrznych 
oraz pfywaja.cych. Kazda strona dosta- 
me do dyspozyqi samoloty trzech ty- 
pöw (mysliwiec. bombowiec. trans- 
portowiec) oraz dwie amfibie. w tym 



jedna jednostke. przeznaczona. do ce- 
löw zwiadowczych oraz jedna silnie 
uzbrojona i opancerzona. Wprowa- 
dzone zostana. radary oraz urzadzenia 
pozwalaja.ee na zamaskowanie wfa- 
snych jednostek i uezynienie ich nie- 
widzialnymi (pod warunkiem. ze znaj- 
da sie w zasiegu tych urza.dzeh). 

W KKND nie moglismy udoskona- 
lac (upgrade'owac) oddziaiöw. W dru- 
giej czesci stanie sie mozliwe zwie>sza- 
nie ich odpornosci. szybkosci, a nawet 
wyposazanie ich w zdolnosc samona- 
prawy. Jesu chodzi o same jednostki, to 
spotkamy wielu „stauch znajomych": 
Kraby Rakietowe. Mastodonty. Skor- 
piony. czolgi Anakonda czy Barrage 
Crafty. Pojawia sie. tez nowe oddziaty o 
mteresujacych nazwach. np, Reradon. 
Juggernaut czy Spirit Archer (nie li- 
cza.c. oczywiscie. unikalnego wyposa- 
zenia armii robotöw Sern 9). Gracz be- 
dzie mögt chronic swa. baze za pomoca. 
czterech rodzajöw wiezyczek, z 
ktörych kazda sluzy do mnych celöw, 
Jedna jest skuteczniejsza w walce z 
piechota.. druga skuteeznie powstrzy- 
muje pojazdy wroga. trzecia zwalcza 
jego samoloty. a czwarta - uniwersalna 
- jest skuteczna w walce z kazdym 
przeciwnikiem. 

Kiedy zapoznawatem sie z informa- 
cjami podawanymi przez Melbourne 
House möj niepoköj wzbudzil fakt. iz 
jednostki danej strony maja.swoje dose 
doktadne odpowiedniki po stronie 
przeciwnej. Moze to spowodowac. ze 
dowodzenie kazda.ztrzech armn stanie 
sie zbyt podobne, a röznice beda.giöw- 
nie kosmetyczno-scenograficzne. No, 
ale to juz wyjdzie „w praniu". 

Termin wydania: przelom II i III 
kwartatu 1 998. Producent: Melbour- 
ne House. Dystrybutor: IPS Compu- 
ter Group. 

Jacek Piekara 
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Gry z Gabrielem Knightem w 
roli glöwnej to obecnie jeden z 
najpopularniejszych cykli Sierry. 
Nie zatem dziwnego, ze firma 
zdecydowata sie wydac trzecia. 
czesc przygöd sympatycznego po- 
gromey sit nieezystych (podobno 
juz po kilku dniach od ukazania 
siQ czesci drugiej, firme zalafy li- 
sty z prosbami o stworzenie ko- 
lejnego odeinka przygöd Ga- 
briela). 

Po odniesieniu dwöch zwy- 

w nad silami ciemnosci 

(kultysci Voodoo w „Sins of the 

Fathers" i wilkotaki w „The Be- 

Within") Gabriel zyl sobie 

spokojnie az do chwili, gdy nagle 

otrzymal niezwykly hsl Oto za- 

prasza go do swojego zamku 

przedstawiciel jednego / ksiaie- 

v I uropy. Gabriel nie- 

bawem dociera na miejsce. 

Zamek znajduje sie. w malow- 

niezej, dzikiej dolinie, na terenie 

]i, w poblizu malego mia- 

ka o nazwie Reßnes-Ie- 



Gabriel Knight 3 




Skoro o postaciach mowa, warto 
wspomniec, ze glosöw niektörym z 
nich uzyczyli znani aktorzy. W role_ 
Johna Wilkesa, australijskiego lowcy 
skarböw, wciela sie Richard Doyle, 
znany przede wszystkim z wystepu u 
boku Harrisona Forda w filmie „Air 
Force One". Billy West, ktörego glo- 
sem möwil w „Space Jam" krölik 
Bugs (zwykle gtosu uzyczat Mel 
Blanc) w GK3 gra Emilia. Wreszcie 
Samantha Fggar (Hera w Disneyow- 
skim Herkulesie) uzycza gfosu Lady 
I Inward. 

'ika prezentuje sie bardzota- 
dnie, niepokoi mnie tylko jeden fakt: 
wraz z wprowadzeniem 3D i FPP 



co roku przyciaga setki poszukiwaezy 
skarböw. 

Wröcmy jednak do gry. Zamiast 
kontynuowac wymarzony odpoczy- 
nek, Gabriel musi przyjac kolejne zle- 




-Chateau. Podobnie jak w GK2 i 
tym razem twörey wybrali region 
owiany mgietka tajemnicy. Otöz w 
Rennes-Ie-Chateau miescila sie 
jedna z siedzib Zakonu Templariu- 
szy, nie wiec dziwnego, ze miasto 
przez wieki wzbudzafo ludzka cie- 
kawosc. Sensaqa byto jednak od- 
nalezienie w 1 89 1 r. pod ottarzem 
w katedrze pergaminu z zakodo- 
wana. wiadomoscia. ktöra zreszta. 
do dzis nie zostata odszyfrowana. 
Miasto obrosfo legenda. i obecnie 




cenie. Wedlug slow gospodarza, nad 
ksiaz^ca rodzina. ciazy klatwa, w zwiaz- 
ku z czym boi sie on o swojego syna. 
Chodzi o grupe wampiröw, ktöra od 
wieköw neka röd ksiecia. Obawy nie 
sa. bezpodstawne, co okazuje sie juz 
nast^pnego dnia - dzieciak znika; naj- 
wyrazniej zostat porwany. W poscigu 
za porywaezami Gabriel dociera do 
miasteezka, tu jednak slad sie urywa. 
Wkrötce do Gabriela dotaeza Grace, 
jego niezastapiona asystentka, i ra- 
zem zaezynaja badaetajemnice kryja- 
ce sie w miescie. Okazuje sie, ze afe- 
ra obejmuje wiele osöb, taeznie z wy- 
soko postawionymi czlonkami rzadu. 
Prowadzac sledztwo w sprawie 
znikniecia infanta, Gabriel bedzie mial 
okazje zapoznac si^ z historia Ren- 
nes-Ie-Chateau i, jezeli podota, roz- 
wikfac zagadke zaszyfrowanego per- 
gaminu i skarbu, ktöry rzekomo znaj- 
duje sie gdzies w miasteezku. Wedtug 



zapewnien tw 
duzy nacisk polozono 
na wielowatkowosc ak- 
cji. Scenariusz gry napi- 
sala, podobnie jak do 
poprzednich czesci, 
Jane Jensen, przypu 
szczam wiec, ze tabula 
bedzie trzymac w napie- 
ciu az do korica. 

ZupetnanowosciawGK3jer,t troj 
wymiarowe srodowisko. Nie chodzi tu 
bynajmniej o renderowane tla, udafl 
ce trojwymiarowe otoczenie. Engine 
GK3 ma byc poröwnywalnyz u/ytym 
w Quake'u, graez uzyska petna swo- 
bode ruchöw. Wprawdzie nie jest to 
izy przypadek przygociowki 
FPP, niemniej trafiajasie one rzadko. 

Wykonane w wysokie] rozdziek 
ezosei, „klimatyczne" lokaeje, po 
ktörych poruszasie Gabriel robiaspo* 
re wrazenie. Niestety, nie wiadomo 
jeszcze, jak beda wygladac postacie. 
Sierra ujawnita wprawdzie kilkanascie 
szkicöw, ale trudno ocenic, jaki bedzie 
ostateczny etekt. 




Gabriel znöw stal sie .rysunkowy". 
Mam cicha nadzieje., ze postacie nie 
beda'kanciaste i bez wyrazu, jak 
czesto bywa w grach tröjwymiaro- 
( ibawiam sie. ze bohaterowie 
I troche kolorytu. Kazdemu, 
kto grat w GK2, na pewno utkwila w 
( i twarz i sposöb zachowania 
sie aktora grajaeego Gabriela. 
Przejsc od obserwowania 
osoby do patrzenia na zlepek kilku 
poligonow moze byc niezwykle trud- 
no. 

Termin wydania: III kw 
1998. Producent: Sierra. Dystry- 
butor: IF'S Computer Group. 
Frogger 
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SKLEPY FIRMOWE 

CD PROJEKT 

Ulubiaae sklepy gmzy komputerowych 

w Krakowißtäailomiu i Warszawie! 



- Prezentacje gier i programöw 

■ Rabaty dla statycb klientow* 

Mlodzi sprzedawcy czujqcy bluesa takjak Ty 



ikov ul. Starowislna 65, tel. (0-12) 421 26 17, 
pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19 
szawa ul. Indyjska 25a, (Saska Kepa) tel. (0-22) 672 80 18, 
szawa ul. Pere<a 2, (przy gietdzie na ul. Grzybowskiej) tel. (0-22) 654 23 65 
Centrum sprzedazy wysylkowej CD Projekt tel. (0-22) 672 89 09 




WSZYSTKIE SKLEPY OTWARTE SA 
PONIEDZIAtEK - PI4TEK 9°°-20 00 
SOBOTA I NIEDZIELA I 0°°" 1 6°° 



Kupujac pirackie kopie programöw pamietaj: 

1 Popetniasz przestepstwo, 

1 Nie masz zadnej gwarancji, ze nabyty produkt jest pelng wersjg, ze bedzie 
poprawnie dzialat oraz, ze nie posiada wirusöw. 



Mijjjjy u^yjüjjjjjD: 



alismy 
autoryzowanym dystrybutorem firmy SONY. W zwiazku z 
tym nasza oferta gier i akcesoriöw do konsoli SONY 



i a riVEü jl\ i ni : imtET! n m zUEm 




RCJEKT 



Centrum Sprzedazy Wysytkowej 
ULUBIONA FIRMA WYSYUCOWA GRACZY W CAUJ POISCE 




(0-22) 672 89 09 



■ Zniiki dla staryth klientöW 
Wysokie rabaty dla adbiortaw dwöth lab wiecej sztuk 
• Infolinia na temat gier i ferminew ich wydania 



HVSyika 

gratis 

rea "zacia24 h , 



M® 




w ma\u 
w cenfruiti 
uwagi: 






Stalym klientem zostajesz juz po pierwszym zakupie ! 



Wstap do naszych sklepöw lub zadzwoh i zamöw w Centrum Sprzedazy Wysylkowej 



Wielka promoqa Intela - 
majaca przekonac graczy, ze pro- 
cesory tej wlasnie firmy najlepiej 
nadaja. sie do komputerowej roz- 
rywki - odbyta sjq 1 3 i 14 marca 
w warszawskim klubie Tango. 




Bliskie spotkania z procesorem Pentium II 



Wystapienie zakoriczyt brawurowa. 
jazda, na symulatorze motocykla 
wykorzystujacym gre Redline Ra- 
cer - wyscigi napisane specjalnie 
na Pentium II, ktöre b^da. sprzeda- 
wane razem ztym procesorem. 

.Bliskie spotkania..." byty swie^ 
tem Intela i... najwi^kszych polskich 
producentöw komputeröw. 100 
maszyn w bardzo silnej konfiguraqi 
wystawity mm Optimus, JTT i 
TCH. Wsröd nich znalazry si§ pre- 
zentowane po raz pierwszy w Pol 
sce komputery z procesorami Pen- 
tium II, taktowanymi zegarami 333 
MHz, oraz malo jeszcze rozpo- 
wszechnione napedy DVD. 

Wszystkie te cuda techniki 
udostepniono bezptatnie zwiedza 
jacym. Zachwycala wymyslna sce- 
nografia i niewiarygodne st^zenie 
komputeröw: staty jeden przy dru 
gim, niekiedy trudno byfo skorzy- 
stac z prezentowanych na nich 
atrakcji. 

A tych byto sporo. Surtowanie 
po Internecie i sluchanie koncer- 
töw online, ogla.danie filmöw z 
DVD i programow edukacy|nycb 
Oraz tu. CO interesuje kazd< 

vi i pokazy programow roz- 
rywkowych. Nie zabraklo bowiem 



polskich dystrybutoröw gier, ktörzy 
prezentowali wszystko, co wykorzy- 
stuje mozliwosci Pentium II. IPS 
CG wystawil sene EA Sports, 
Longbow 2, Wmg Commander 
Prophecy. L.E.M. po raz pierwszy 
pokazal Redline Racer, Balls of 
Steel i Monty Python's Meaning of 
Lrfe. Mirage zorganizowal przed- 
premierowe pokazy Fighting Force 
i Mortyr, przygotowywanej przez 
siebie gry FPP. Pograc mozna byto 
takze w TOCA Touring Car oraz 
Myth: The Fallen Lords. Wiele pre- 
zentowanych gier i niemal wszyst 
kie komputery mozna byto kupic 
po cenach promocyjnych 



.Bliskie spotkania..." to pierw- 
sza impreza, w ktörej producenci 
sprzetu zainteresowali sie ryn- 
kiem rozrywki. Oczywiscie wielka 
w tym zasluga Intela, od roku sta- 
rajacego sie powstrzymac ofensy- 
we. marketingowa. konkurentow z 
AMD i Cyrixa. Po raz kolejny kon- 
kurencja wyszla na dobre poten- 
cjalnym klientom. W mitej atmo- 
sterze klubu mogli obcowac z naj- 
nowszym sprzetem i poznawac 
jego zastosowania. 

Niespecjalny wystannik 
Sir Haszak 




Mistrzostwa Polski w Grach Komputerowych 



puterowych, zorganizowane w 
Poznaniu przez lokalna. telewizje 

wfk. 

Mistrzostwa odbyty sie; 29 
marca w jednej z najwi^kszych 



poznanskich dyskotek, Studio 
Jack. Rozpoczety sie zgodnie z 
planem, o godzinie 1 2.00. Bilety 
wstepu nie nalezaly do najtah- 
szych - za wejscie trzeba bylo za 
ptacic 10 zl. Cena ta jednak nie 
odstraszyla milosniköw gier, tym 
bardziej ze bilet upowazniat do 
startu we wszystkich rozgrywa- 
nych turniejach. 

Turnie|öw bylo siedem - piec 
qlöwrtych i dwa dodatkowe. W 
m/grywkach glöwnych gracze 
walczyh na konsolach Sony Play- 
Station (turnieje NBA Live 98 i 
Tekken 2), Nintendo 64 (Inter- 
national Superstar Soccer 64 
i Extreme G) oraz na kompute 
räch PC (Quake II). Turnieje kon- 
solowe byly rozgrywane w gtöw- 
nej sali, na tzw. standach (lub, jak 
je nazywano, prezenterach) - po 
piec na kazda. konsolQ. W Qua- 



ke'a II gralo sie w oddzielnej sali, 
na osmiu komputerach PC pola.- 
czonych w siec. Wspomniane tur- 
nieje dodatkowe to Red Bull 
Champion 98 (gra wipEout 
2097 na PSX) oraz Killer 98 
(GoldenEye 007 na Nintendo 
64) 

Mistrzostwa Polski w Grach 
Komputerowych mozna wk,h 
uznac za impreze. udana. Jedyne, 
co do niej nie pasowalo, to.. na- 
zwa. Mistrzostwa mialy bowiem 
wybitnie lokalny Charakter - zjawi- 
)o sie co prawda okolo 1000 
osöb, ale wiekszosc z nich przyje- 
chata z Poznania lub okolic. Röw- 
niez sponsorzy i patroni zawodöw, 
poza warszawskim wydawnic- 
twem CGS (PC Gamer PL. Gry 



Komputerowe, Oficjalny PSX Ma 
gazyn), to Rrmy i media poznah- 
skie Mistrzostwa Wielkopolski w 
Grach Komputerowych - ta na- 
/wa bylaby bardziej na miejscu. 
YuYo 

Zwyci^zcy 

• M G: 
Jaroslaw Pawlak 

• l,nnie|ISS64: 
MaroK Kruk 

• Imii.il-i NBA l've 08: 
Marek Zymer 

• I iiimi'j li-kkun 2 

tukasz Janczewski 

ine. Quake II 
„Wllczek" 

• Tuiniui Red Bull Chan 
Tomasz Mlloszewlcz 

• lutmoi nlylul Killer 98: 
tukasz Janczewski 






Sprostowanie 



W numerze 3/98 blednie podalismy, ze firma. dystrybuuja,- 
ilsce gre Star Control jest L.E.M., podczas gdy w rzeczy- 
i jest nia, Optiumus S.A. Zainteresowane firmy oraz Czy- 
telniköw przepraszamy. 

Redakcja 




Lista stacji, 

w ktörych mozna 
stuchac notowah listy 



WIRTUALNA 




Bialystok 

Bielsko-Biala 

Chelm 

Cz^stochowa 

Elblqg 

Gdynia 

Gorzöw 

Grudziqdz 

Itawa 

Konin (%f$) 

Krosno |**_ 
Lublin 

Mielec 

Olsztyn 
Opole 

Ostrofeka 

l'iotrköw 

Ptock 

Rudom 
Rzeszöw 

Sieradz JE- 

Stupsk lfi*ff| 

Sochaczew 



Sosnowiec 
Szczecin 

Tarnobrzeg 

Toruri 



Radio Akadera 
sobota 13.30 
Radio Delta 
wtorek 18.00 
Radio Bon Ton 
piqtek 21.05 
Radio Fon 
sroda 20.00 
Radio El 
sroda 21.00 
Radio Eska Nord 
poniedziafek 20. 00 
Radio Go 
sobota 15.20 
Radio Grudziqdz 
piqtek 14.15 
niedziela 13.32 
Radio Itawa 
czwartek 13.30 
Radio RRM 
sobota 
Radio Fakty 
Radio Rytm 
sobota 15.05 
Radio Hit 
sroda 17.05 
niedziela 15.05 
Radio Wa Ma 
czwartek 18. 10 
Radio Pro Kolor 
sobota 19.00 
niedziela 18.00 
Radio Oko 
sroda 

Radio Piotrköw 
sroda 20.05 
Radio Boss 
sobota 19.00 
Radio Rekord 
Radio Centrum 
niedziela 16.00 
Nasze Radio 
poniedziafek 19.05 
Radio Vigor 
wtorek 18.00 
Radio Fama 
piqtek 18.05 
niedziela 1.00 
(tak tak, wnocy) 
Radio Rezonans 
Radio ABC 
niedziela 17.00 
Radio Leliwa 
niedziela 10.00 
Radio Gra 
niedziela 16.00 



Wszystkich fanöw elektronicznej rozrywki informujemy, ze dziala Wirtualna Lista 
Przebojöw Gier Komputerowych, realizowana przez najbardziej rock'n'rollowego pro- 
ducenta radiowego w Polsce, Formacj? Art FM. Generalnym i wyiqcznym patronem 
Listy jest miesi^cznik elektronicznych szuleröw, czyli Gambler. 

Zasady sq proste. Lista emitowana jest przez stacje radiowe, ktörych wykaz prezen- 
tujemy na tej stronie. Kazdy odcinek trwa godzin^. Prezentowane sq wyniki Waszego 
gtosowania (wraz z charakterystykq poszczegölnych tytulöw), przedstawiane nowe 
propozycje oraz nowinki i ciekawostki - a wszystko przeplatane dobrq muzykq. 

Glosy na Liste^ mozna oddawad pod numerem 



700 63 663 



Oplataza potqczenie wynosi 2 z\ 56 gr (z VAT). Wglosowuiuu mogqbracudzial tylkoosoby, 
ktöre ukoriczyty 18 lat oraz niepelnoletni za zgodq rodzicöw. Wsröd uczestniköw zostunic rozlo 
sowana konsola Sony PlayStation wraz z zestawem gier. Losowanie odbedzie sie w ostatnim ly- 
godniu miesiqca. 






Czwarte notowanie: 



■ 



Piate notowanie 
2. NHI 



Szöste notowanie: 






6. Incubation 

7. F-22Air 
Dominance Fighter 

8. Worms 2 

9. Flight Simulator 

10. Battlelsle 

1 1 . Take No Prisoners 



6. NBA LIVE 98 

7. Sid Meier's Gettysburg! 

8. F-22Air 
Dominance Fighter 

9. Battlelsle 

10. FIFA 98 
1 1. TOCATouring 
CarChampionship 

1 2. Seven Kingdoms 

1 3. Take No Prisoners 



12. NBA LIVE 98 

1 3. Seven Kingdoms 

14. Turok: Dinozaur Hunter 14. Worms 2 

15. FIFA 98 15. Hellfire 



Poczekalnia: 

• Hellfire 

• DarkEarth 

• Blade Runner 

• High Heat Baseball 98 

• TOCATouring 
Car Championship 



Poczekalnia: 

• Dark Earth 

• Broken Sword II 

• High Heat Baseball 98 

• Dreams to Reality 



6. F-22 Air Dominance Fighter 

7. NBA LIVE 98 

8. FIFA 98 

9. TOCA 

Touring Car Championship 

10. Battlelsle 

11. Sid Meier's Gettysburg! 

12. Broken Sword II 

13. Hellfire 

14. Dreams to Reality 

15. DarkEarth 

Poczekalnia: 

• Myth: The Fallen Lords 

• High Heat Baseball 98 

• Grand Theft Auto 

• Abe's Oddysee 



• Myth: The Fallen Lords • Ksiaz^ i Tchörz 



\ 
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Wszyscy z niecierpli wosciq cze- 
kali na MW3. Kiedy okazalo si?, ze 
gra powstanie w firmie MicroPro- 
se, wiekszosc oczekujqcych zanie- 
pokoila sie. Wiadomo, ze gra ro- 
biona przez inny team developer- 
ski nie ma juz tego samego, niepo- 
wtarzalnego klimatu. A rymcza- 
sem firma Activision wykupita 
prawa do innego swiata RPG - 
Heavy Gear (firmy Dream Pod 9) 
i do pracy zasiadt ten sam team, 
ktöry zrobil MW2. I stworzyl naj- 
lepszy symulator me... nie, nie 
mechöw - gearöw. 

Terra Nova zostala podzielona 
miedzy dwie wielkie organizacje - 
Skonfederowane Miasta-Pari- 
stwa Pötnocy oraz Sojusznicze Te- 
rytorium Poludnia. Kiedy zaczy- 
namy zabawe, wojna wisi na wlo- 
sku. Obie strony dysponujq per- 




fekcyjnymi maszynami do walki 
- gearami. Geary to nie mechy, to 
raczej potezne zbroje bojowe. 



Chociaz znacznie mniejsze i stab- 
sze od mechöw, majq wiele zalet. 
Sq niesh/chanie mobilne i zwinne, 





I 



Przewodnik Czytelnika 

Oceny 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zla 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przecietna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - bardzo dobra 
80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 
1 00% - tej oceny )uz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegölnie wyrozniaja.ee sie. gry uhonorowane sa. speejalnymi znaez- 
kami. Otoone: 



Gra miesia^ca - produkt wybitny, wyrasta]a,cy wysoko 
ponad przecietnosc, oceniony zazwyczaj powyzej 90%; 
tym znaezkiem bedzie opatrzony najwyzej jeden tytul w 
miesia.cu. 



Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko milosnikom 
gatunku, ktöry reprezentuje. 



Eureka, czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tytui wnoszaey swieze 
pomysry, choc niekonieeznie bedaey absolutnym przebojem. 




9 



Mamy nadziej^, ze przewodnik ulatwi znalezienie gry spelniajacej Wasze ocze- 
kiwania i wartej wydania pieni^dzy, ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKGJA 



humanoidalne ksztaity pozwalajq 
im wykonywac akcje, o jakich 
mech nie möglby nawet pomysle<? 
(kucanie, przesuwanie sie na 
boki) . Sq tez latwiejsze do piloto- 
wania. Poza tym, geary majq je- 
szcze jednqciekawq ceche - kiedy 
skoiiczy sie amunieja w karabinie, 
mozemy go wyrzucic' i podnicsd 
inny. Dzieki temu zabiegowi rzad- 
ko zdarzajq sie sytuacje, ze nie 
mamy z czego strzelac. Geary sq 
bardzo szybkie - osiqgajq predko- 
sci bliskie 100 km/h, a gdy wlqczy 
siespeejalne kölka, rozpedzajqsie 
do 150km/h. Zapewniam Was, ze 
to zupelnie wystarcza do gry. 

|uz MechWarrior 2 dawal 
mozliwosc bawäenia sie w MECH- 
anika. W HG ta opeja zostata je- 
szcze rozbudowana. O ile w MW 
dzialalo sie na dowolnym szkiele- 
cie/kadrubie, o tyle w HG mozna 
zbudowac swojq zbroje od pod- 
staw. Praktycznie kazda czeäc 
moze pochodzi<5 z innego modelu 
geara. Projektujemy wiec robota, 
ktöry bedzie nam idealnie odpo- 
wiadal. No i oczywiscie sami go 
uzbrajamy - a arsenal jest obficie 
zaopatrzony. Naliczylem 32 ro- 
dzaje broni, od karabinöw po 
dzialka laserowe. 

Kiedy juz znajdziemy sie na 
polu walki, szybko przekonamy 
si^, ze HG zrobili ci sami ludzie co 
MW2. Kokpil, dostepne funkcje, a 
nawet klawiszologia sq niemal 



identyczne. |est nawet mozliwosc 
wlqczenia „low - light" i Jqcza sa- 
telitarnego. Polecam granie za po- 
moeq myszy i klawiatury (mam 
podobne ustawienia jak w grach 
FPP) - mysz odpowiada za ruchy 
korpusu, a klawiarura za skreca- 
nie na boki i predkosc. Poczqtko- 
wo troche trudno to wszystko 
ogarnqc, ale po krötkim czasie ste- 
rowanie gearem stanie sie o wiele 
bardziej instynktowne niz me- 




i Ih'im. Jednak przez caty czas ma 
siy swiadomo^c, ze zbroja wazy 
lyi h kilka ton - ruchy sq troche 
spowolnione. 

Geary majq jeszcze jednqzale- 
tq - psu jq sie w sposöb bardzo rea- 
lislyizny. jczeli na pokladzie wy- 
buchnie pozar, szybko pojawiqsie 
kolejne problemy - przestanie 
dzialac HUD, zepsujqsie systemy 
hydrauliczne lub, w najgorszym 
wypadku, pöjdzie cala elektryka i 
na kilka sekund staniemy w miej- 
scu bez zasilania, narazeni na 
strzaly znikqd. Uszkodzenia nög 
powodujq zmniejszenie szybkosc i 
oraz gorszq amortyzaej^, a zni- 
5a zenie rqk oznacza utrudnione 
celowanie i zwiekszony odrzut 
broni. Zjiiszczyd swojego geara 
mozna nie tylko przez lapanie ku- 
leknuklatke wystarczyskoczy^z 
du2e] wysokosa, moeniej w co^ 
uderzyd itd. ( kyywi.v ic, icik jak w 
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MW2 mozna odstrzelic dowolnq 
cz?$d geara przeciwniköw. (ezeli 
odstrzelimy nog^, to najczesciej 
robot sie; przewraca. )ednak z wla- 
snego doswiadczenia wiem, ze 
wcale nie oznacza to korica nusji. 
Kiedys lezalem na plecach w BAR- 
DZO uszkodzonym gearze, a uda- 
lo mi si£ ustrzeltf dwa samoloty 
przeciwnika i skonczyc misje-ü! 
Mala rzecz, a cieszy. 

Misje sq genialnie zaprojekto- 
wane. W „story mode" sq ze sobq 
bardzo scisle zwiqzane i jedna wy- 
nika z drugiej. Podobafy mi si? 
znacznie bardziej niz w MW2 
(tarn momentami trudno bylo 
znalezc jakiekolwiek zwiqzki mie- 
dzy dwoma kolejnymi zadania- 
mi) . Troche- gorzej jest w „Tour of 
Duty". Tu liczba dost^pnych za- 
dari zalezy jedynie od naszego 
stopnia wojskowego i jednostki, 
cid ktörej nalezymy. Nieste- 
ty, misjenieukladajqsiew 
sensownq kampani?, ale 
same sq ciekawe. Zwiad, 
niszczenie budynköw wro- 
ga, regularna bitwa - jest 
w czym wybierac\ 

Poziom inteli- 
gencji przeciwni- 
köw pozostaje dla 
mnie tajemnicq. Z 
jednej strony, po- 
trafiq wykonywac 
skoordynowane 



- giuche miarowe stqpanie - su- 
per! 

Grafika - 3 Dfx - jesli ktos nie 
ma, to radze trzymac sie^ z daleka. 
Gra wyglqda znosnie dopiero z 
akceleratorem. Lepiej tez nie pod- 
chodzic z procesorem sfabszym 
niz PI 66 MMX, a najlepiej P200. 
Wymagania sq spore, ale kiedy 
uswiadomimy sobie, ile komputer 
musi liczyc (np. schematy uszko- 
dzeri dla kazdego geara na polu 
bitwy) , to mozna zrozumiec, gdzie 
podziala sie cala moc obliczenio- 
wa. Ale algorytmy moglyby byc 






cilciki we trzech, scigacCi? po calej 
mapie, odciqgac od celöw i dopro- 
wadzac do starc 1 na 1, chowaesi^ 
za kamieniami i budynkami z nie- 
zwyklq skutecznosciq (czasem 
trzeba biegac przez 5 minut, za- 
nim uda si? zadac coup de grace) . 
Z drugiej strony, bardzo czesto 
zdarzafy si? sytuacje, w ktörych 
stalem spokojnie w miejscu przez 
30 s, dookola mnie biegaty dwa 
geary i... NIC. Nie oddary ani jed- 
nego strzafu, choc miaty w pelni 
^pr sprawnq i zaladowanq 
brori. Po prostu taki 
bug. (ednak gene- 
ralnie gra nie jest 
latwa. Przeciwnicy 
zawsze majq prze- 
wage liezebnq, a 
kiedy juz zaezynajq 
strzelac, robiq to 
niezwykle skuteez- 
nie. 

Zebymiecszan- 
s^ na wygranq, trzeba 
bardzo dokladnie skonfi- 
gurowac klawiatur?. Zresztq, 
jest to najbardziej nieprzyjemny 
dla uzytkownika element gry. Za 
kazdym razem, kiedy cheemy 
przypisac danej funkeji jakis kla- 
wisz, trzeba go wybierac z listy. 
Podobnie bylo w MechWarriorze 
2, tarn ten System röwniez sie^ nie 
sprawdzil. Na dodatek, jezeli 
dany klawisz ma juz przypisanq 
jakqs funkcje;, to nie zostanie ona 
usnnieta - b^dq 
dzialaly obie, co 
czasem moze wy- 
wolac troche dziw- 
ne skutki (np. skr^t 
w lewo wlqczy auto- 
pilota). Trzeba wi^c 
poswiecic przynaj- 
mniej pöl godziny (ja 
zajmowalem sie tym 
znacznie dhizej) na 
przygotowanie si? 
do gry, a potem na 





biezqco wprowadzac ulepszenia 
w konfiguraeji klawiatury. 

Gra oferuje kilka sposoböw za- 
bawy. Mozna wiec weielic sie^ w 
role; duelisty (pol. - pojedynkujq- 
cego siej Edwarda Scotta, walczq- 
cego dla Pötnocy (tryb „story") . 
Gra naszpikowana jest wtedy bar- 
dzo dobrze zrobionymi wstawka- 
mi FMV, ktöre wprowadzajq nas 
w histori^ rozgrywki. 

W trybie Tour of Duty wybiera- 
my strony, po ktörej cheemy wal- 
czyc, i zaezynamy sluiyd w jej sze- 
regach, starajqc sie^ dochrapac jak 
najwyzszego stopnia. Za post^py 
w grze przyznawane sqnam kolej- 
ne kategorie bojowe - od C9 (naj- 
slabsza) do AI (as). Im wyzsza 
kategoria, tym wiekszy wybör ge- 
aröw, dodatkowego oprzyrzqdo- 
waniaiuzbrojenia. 

Oprawa - bez zarzutu. Dosko- 
naly diwiek - komputer po- 
kladowy informuje nas o 
" — stanie naszego geara; w 
kluczowych momentach 
misji (w „story mode") wy- 
mieniane sq komunikaty 
radiowe miedzy Scot- 
*JL tem a bazq (lub in- 
Jfcafr' nymi pilotami); 
vBIW swietne odglosy 
■ m' strzalöw, eksplozji 
P I no i, oczywiSäe, 
^ kroki samego geara 



lepsze - w Quake II da sie- spokoj- 
nie grac na P133. Bardzo podoba 
mi sie animaeja poruszajqcych sie; 
gearöw - chodzq, biegajq, kucajq 
i bardzo realistycznie krecq kadlu- 
bem na boki. 

Heavy Gear jest najlepszym sy- 
mulatorem me... najlepszym sy- 
mulatorem tego typu. Lqczy w so- 
bie elementy gry FPP oraz zlozonej 
symulaeji, staje sie wi^c interesu- 
jqcy dla wiekszej grupy graezy niz 
„mechaniczni wojownicy". Jest 
ciekawy, wciqgajqcy i doskonale 
wykonany. To gra, po zakupieniu 
ktörej nie ma sie^ do siebie preten- 
sji o wyrzucenie pieniedzy w bloto. 

DUELISTA ZOOLTAR 



wm/mw 
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Activision 1997 
Optimus S.A. 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 
Grafika: 86", 
Dzwifjk: 89% 



Ogotem: 95% 



Wymagania sprzQtowe: 

Pentium 166. 16 MB RAM, 
CD-ROM 4», Windows 95, 
zalecany 3Dfx 
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Ciekawe, co takiego ma w so- 
bie Ameryka lat 30., ze co rusz 
staje sie arenq wielkich przygöd. 
Filmowcy, pisarze, scenarzysci lu- 
biq umieszczac swoich bohate- 
röw w niepowtarzalnym klimacie 
tamtych dni. W grach kompute- 
rowych zwykJe przewazajq tema- 
ty mniej zwiqzane z rzeczywisto- 
Sciq, a jednak... 

Jack Orlando, pierwsza gra 
firmy TopWare, ktöra powstuta 
w calosci w Polsce, to opowieic o 
detektywie, gangsterach, piek- 
nych kobietach, przest^p- 
stwach... Akcja rozgrywa si$ w 
Ameryce, tuz po zniesieniu prohi- 
bicji. Doswiadczony prywatny 
detektyw, znany z wielu bohater- 
skich czynöw pogromcn zlorzyn 
cöw, okazuje sie catkowlde Qle 
przygotowany do zycia w nowej 
j wistosci. 

Zapatrzony w przeszlosc\ cier- 
plq< y na i hronlczny brak zleceri, 
topi swoje zale w kieliszku. Sytua 
t|u wydaje sie caikowicie bezna- 
dziej na, nawet sam Orlando 
uwaza, ze gorzej juz by<f nie 
moze. Lecz tu si£ myli. Przypad- 
kowo staje sie Swiadkiem mor- 
derstwa. Zaböjca zauwaza 
swiodka i... rano policja znajduje 
nieprzytomnego detektywa lezq- 
cego przy zwtokach. Zaczynajq 
m«; |imw(l/iwc klopoty. Jark Staje 
sie; glöwnym podejrzanym o mor 
derstwo (???). Szef policji, ze 
wzgledu na przeszlos^ |acka i 
swojq z nim przyjazri, decydu)e 
sie go wypuscic, dajqc mu 48 go- 
dzin na udowodnienie niewinno- 
-.( i /qfowqobolalqodnadmiuru 
alkoholu |'K k staje przed rozwiq- 
zanicm najwazniejszej sprawy w 
swoimzyciu. 

CaJa gra przedstawiona )est w 
formie filmu animowanego. |u- 
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bierz nastepnq odpowiedl itd." 
(ehhh, od razu przypominajq sie 
stare, dobre czasy) . Trzeba umie- 
jetnie prowadzic dialog, aby usty- 
szefj ten najwazniejszy fragment 
przyblizajqcy do rozwiqzania ko- 
lejnej zagadki. Lecz nie samymi 
dialogami gra stoi. OczywiScie, 
trzeba zebrad i odpowiednio za- 
stosowa^ wiele przedmiotöw. 
Wszystkich czynnosci dokonuje- 
my przy uzyciu standardowego 
menu zachowari (wez/podnies7 
otwörz, bij/zabij, rozmawiaj...), 
dostepnego po kliknieciu pra- 
wym przyciskiem myszy. Odnaj- 
dywanie przedmiotöw ulatwia 
kursor, ktöry sygnalizuje mozli- 
woScdzialania. 

Muzyke, niezle podkreslajqcq 
klimat gry, stworzyl Harold Fal- 
termeyer, kompozytor sound- 
tracköw do takich filmöw, jak 
„Gliniurz z Beverly Hills" (to chy- 
ba zna kazdy) i „Top Gun". Dia- 
logi sq oczywiscie w wersji audio, 
aktorzy uzyczajqcy glosöw posta- 
ciom zostali bardzo dobrze do- 



koS"d animacji jest zadowalajqca, 
do dzis w TV mozna spotkac pro- 
dukcje na znacznie nizszym po- 
ziomie. Malowane aerografem 
tia i recznie rysowane postacie 
znakomicie oddajq klimat cza 
söw, w ktörych umieszczono ak- 
cje. OkresTenie „cinematic adven 
ture", umieszczone przez produ- 
centöw tuz obok tytutu, nie wy- 
daje sie przesadzone. Chociaz 
mamydoczynieniu ztilmemani- 
mowanym a nie fabularnym, uli- 
ce, sklepy, hotele nie swiecq pust- 



karni. Zawsze cos" si^ tarn dzieje. 
|acys przechodnie, samochody... 
jednym slowem - bardzo przy- 
jemna oprawa graficzna. 

Jack Orlando to typowa przy- 
godöwka oparta na schemacie: 
„wybierz odpowiedi, wystuchaj, 
co kto$ ma do powiedzenia, wy- 



brani. Gra ma naprawde äwietnq 
oprawe dzwiekowq. 

|ack Orlando to dobra gra 
przygodowa, z pewnosciq nie no- 
watorska, ale profesjonalnie wy- 
konana, a przy tym w pelni pol- 
skaitania (49,95 zt)! 
TYMO 
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Firma Cryo nie ma na swym 
koncie zbyt wielu gier, ale za to 
kazda z jej gier zapisala sie w hi- 
storii przygodöwek. Pierwsza, i kto 
wie czy nie najlepsza, byla Dune. 
Potem KGB, Aliens i wspaniaty 
Lost Eden. Potem przez jakis czas 
bylo cicho, az wreszcie kilka mie- 
siecy temu pojawil sie^ Wersal - 
wprawdzie nie zrobil furory, lecz 
byl röwnie oryginalny i dobrze 
wykonany jak pozostale gry Cryo. 
Atlantis to najmtodsze dziecko 
francuskiego teomu. Przenosi gra- 
cza w swiat fantasy, na legendar- 
nq Atlantyde. 

Bohaterem gry jest Set, mlody 
chtopak, ktöry wtasnie zostai wy- 




je znalezc jakikolwiek slad porwa- 
nej, w czym usilnie przeszkadzajq 
mu funkcjonariusze miasta. 

Na pierwszy rzut oka wydaje 
si^, ze Atlantis jest tröjwymiaro- 
wq grq FPP. Wrazenie to jest jed- 
nak mylne. Wprawdzie gracz 
ma do dyspozycji tzw. freelook 
(czyli mozliwosc ptynnego pa- 
trzenia w dowolnq strone^ oraz 
podnoszenia i opuszczania glo- 



sq przejscia mi^dzy trybem free- 
look a gotowymi scenami ani- 
mowanymi. |ednym slowem, 
kawalek porzqdnej roboty, cze- 
go zresztq mozna si? bylo 
spodziewad po Cryo. 

Atutem wersji rozprowadzanej 
w Polsce jest niewqtpliwie wyso- 
kiej klasy lokalizacja. Polscy lekto- 
rzy wypadli dobrze - dialogi sq 
möwione swobodnym, dopaso- 



A co z muzykq? Kazdy, kto grat w 
Lost Eden, powinien mied wyro- 
bione zdanie na temat podkla- 
döw muzycznych dodawanych 
przez Cryo do gier. Sam do dzisiaj 
trzymam muzykq z Lost Eden w 
postaci wave'öw. Podobnie jak w 
tamtej grze, tak i w Atlantis muzy- 
ka jest przepi^kna, nastrojowa - 
naprawde^ pierwszej klasy. 

Co wi^c moge^ napisad na za- 
koriczenie? To bardzo przyzwoita 
przygodöwka, w dodatku dobrze 
spolszczona. Nie oferuje moze fa- 
jerwerköw, grafiki 3D i innych, 
tak teraz popularnych nowinek, 
ale za to daje mozliwosd przyjem- 
nego spedzenia czasu na podzi- 
wianiu pi^knych krajobrazöw i 
rozwiqzywaniu ciekawych zaga- 
dek. Atlantis to bardzo dobra pro- 
pozycja zaröwno dla doswiadczo- 
nych graczy, jak i dla dzieci. Ma 
latwy interfejs i znikomq liczb? 
brutalnych scen. Jedna z lepszych 
pozycji wsröd gier przygodowych 
tego pötrocza. 



wanym do postaci glosem. We- 
dlug mnie, jest to w tej chwili dru- 
ga najlepiej spolszczona gra (po 
Dungeon Keeper, ktöra byta 
spolszczona po prostu genialnie). 





brany na jednego z Towarzyszy 
Krölowej, czyli, powiedzmy, czlo- 
wieka z jej gwardii przybocznej. 
Set przybywa do stolicy Atlantydy, 
aby zameldowad si? w koszarach i 
podjqc nowe obowiqzki. Wkrötce 
wybucha jednak afera: krölowa, 
podczas spaceru nad brzegiem 
morza, zostaje porwana przez nie- 
znanych sprawcöw. Niektörzy 
podejrzewajq, ze wsprawe zamie- 
szany jest malzonek krölowej, 
ktöry nie zgadzal si^ z niqw wielu 
drazliwych kwestiach. Sytuacj^ 
pogarsza jeszcze rozporzqdzenie 
kröla: sledztwem w sprawie znik- 
niecia monarchini majq prawo 
zajmowac sie^ tylko i wylqcznie zol- 
nierze z jego gwardii palacowej. 
Rozporzqdzenie to wyworuje kon- 
flikt miedzy Towarzyszami Krölo- 
wej a gwardiq - palac staje si? 
miejscem niezbyt przyjemnym. W 
^rodku tego zamieszania Set usilu- 
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wy), jednak poruszac moze si? 
tylko po predefiniowanych tra- 
sach, a cale srodowisko jest pre- 
renderowane. Niemniej jednak 
gra prezentuje sie^ bardzo ladnie, 
przede wszystkim ze wzgl^du na 
cieplq kolorystyk^. W Atlantis 
wszystko narysowane jest zywy- 
mi, jaskrawymi barwami. Bar- 
dzo dobrze wyrenderowane sq 
postacie - zadnych kantöw, zad- 
nych wielokqtöw o rozmiarach 
lqdowiska dla helikopteröw. 
Animacje sq prynne i eleganckie. 
Grafika wykonana na tyle do- 
brze, ze prawie niezauwazalne 
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NetStorm to gra strategicz- 
u rzeczywistego, rözniq- 
röwno- 



Rozgrywka nie toczy si? bo- 
wiem na zwyktym polu bitew- 
nym, ale grac/e wolczq o domi- 
nacje na kilku wyspach, unoszq- 
cych sie w przestrzeni. Pomysl 
to ciekawy, dal twörcom wiele 
swobody i okazje do odejscia od 
standardöw. 

Zabuwu 
zym stopniu polcgu nu 
niu Gdy wiicliv 
vvyspy, mos/ do d\ 
plana oraz wybini« 
niego Swiqtynie, a w miare 
stepöw w grze - rozmaite bu- 
dynki. Wazne, abys" nie dopuidl 
ojej wla- 
. bo wt<-Hv TwAf ko- 
plan zostanie porwany i po- 
iwiecony na wybudowanym 




E-j[i 



sztat zdobedziemy. zalezy jakio 
jednostki otrzymamy do dyspo- 
zycji. 





rzenie specjulr 
go serwera dla milosniköw N 
Storm. 

*~ gra bardzo - 

az nie poz 

lotnych wud. 

pisate 

na planszy pr 



niesmak pozosta 
dziesiqtkach rozg 

ic wysokJego statusu, za- 



IG 



"\.% 



** 



g 



przez wroga oitar/u - a to o 

— i koniec rozgrywki. 

. caty czas konstruujesz 
IflflKhjnastöw, budyn- 



3, Sztor 
ktöre pozwalajq na 
wtasnych {ednostek, 

Nietuzinkowoic" NetStortnu 
uirim' i w innych elementach 
gry. jednostki bojowe sq glöw 
nie stacjonarne; nie do wszyst- 

i miejsc na planszy mamy 
swobodny dostep i czasem trze- 
ba wrogq wyspe atakowaf? 7 
otaczajqcych jq mostow. Bywa 
tei, ze przeciwnik na tyle spryt- 
nie obuduje calq okolire mosta- 
mi. ze po/ostanie nam tvlko 
pröbowad je wyburzy<f - wtedy 
imy pos 



sne jednostki. 

Autorzy zdecydowali, ze nie 
kazdy gracz bedzie mial dostep 
do wszystkich rodzajöw uzbro- 
jenia. Aby cokolwiek wybudo- 
wac, potrzebny jest Warsztat. 
Sq trzy ich rodzaje; kazdy odpo* 
wiiidci jednej z trzech Fu- 
iatrowi oraz 








m 





'i internetowa, 

(iscin spotyku gracza 

ro/t/urowanie - oka- 

» nie ma z kirn si? zmie- 

wszyscy majq bardzo 

dobre (zbyt dobre) wyniki 

jeden / najwiekszych btedöw 

iic Entertainm 




rzenia, przeaw- 
ko komu 
grac\ Nil .. 
pravvda, a jed- 
nak pewien 



wsze moze sie^ trafi£ osoba, 
ktöra zarzuci nam oszustwo. 

[ednak mimo to gra w Net- 
Storm przez Internet jest cieka- 
wa. Gdy juz dostaniesz sie na 
serwer, dolqczasz wlasnq, uno- 
szqcq si? w przestrzeni wyspe do 
jednego z Battle Rings. Wtedy 
zaczynasz prawdziwq rozgryw- 
ke, navvet prze- 
ciwko siedmiu in- 
nym graczom. 
Pewnq przeszko- 
dq mogq byc" 
„lugi", czyli 

opöznienia w 
or/esylaniu da- 
- ale to 
1 kaidej 
rnelo- 
. Na szcze- 
firma 



ego. w | 
iajq si? setki 1 
r ... T röche to dezorientuje i 
?rwuje, szczegölnie w 
röwnaniu ze spokoj 



TT 



jest bardzo estetycznie wyko- 
nany. bez wielkiej liczby szcze- 
gölöw czy röznych bajeröw, 
ktöre mogtyby opöiniac gr^ 
przez Internet. Sterowanie jest 
wygodne (tutaj wielu zmian w 
poröwnaniu z innymi strate- 
giami czasu rzeczywistego nie 
ma). a polifoniczna muzyka 
mita dla ucha. W sumie Net- 
Storm to jedna z najciekaw- 
szych obecnie gier sieciov- 
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Dawno temu, kiedy cze^ci z 
Was (sqdzqc po ankiecie - ma- 
lej cz^sci) jeszcze nie bylo na 
swiecie, chodzilem razem z ko- 
legq grac na automatach. Kie- 
szenie pelne drobniaköw (2- i 5- 
-zlotöwek), a glowy obaw, zeby 
nas „duzi" nie okradli. Ale przy- 
jemnosc byla silniejsza od l^ku. 
Te wspaniafe, rozbudowane 
gry; doskonala muzyka; cudow- 
na grafika. Zaprawde^ - byt to 
zloty okres rozrywki komputero- 
wej. I byla w salonie jedna gra, 
ktöra przyciqgala mnie najbar- 
dziej. Robila wrazenie - byla 
calkowicie tröjwymiarowaü! 
Siedzialo sie^ w kabinie czolgu, 
sterowalo za pomocq dwöch 
joysticköw (niemal tak jak w 
prawdziwym pojezdzie) i strze- 
lalo do innych czolgöw. Nazy- 
wala sie^ Battlezone. 

Mine^o... fiuuu... 16 lat... To 
kupa czasu. Tyle sie^ wydarzylo 
(wystarczy poczytac starsze nu- 
mery Gamblera - znajdziecie tarn 
przekröj sytuacji z ostatnich pi^ciu 
lat) . Nadeszla zupelnie nowa era, 
a z niq nowe rodzaje gier. 1 znovvu 
pojawila si<? Battlezone. Tym ra- 
zem nie jest juz tylko prostq strze- 
lankq. 

Battlezone to skrzyzowanie gry 
zrecznosciowej (bardzo podobnej 
do np. Extreme Assault) ze... stra- 
tegiq czasu rzeczywistego. Powie- 
dzenie, ze to nowy pomysl, jest 
ogl^dnie möwiqc naduzyciem. Po 
pierwsze, na rynku jest juz Upri- 
sing (recenzja w G 4/98), a poza 
tym gatunek byl znany juz na 
Amnlze(CarrierCommand).Nie- 




odkryli nowy metal, a wlasciwie 
biometal. Mial swoistq pami^c, 
dzi^ki czemu z wielkq latwosciq 
mozna go bylo modulowacf - ab- 
solutny przelom w nauce. Nieste- 
ty, o metalu dowiedzieli sie^ röw- 
niez Rosjanie (przypominam, ze 
bylo to apogeum zimnej wojny). 
Zapasy na Ziemi bardzo szybko 
wyczerpaty si? i obie strony zosta- 





INE 



ly zmuszone do poszukiwania zlöz 
na innych planetach Ukladu Slo- 
necznego. W tym momencie do 
akcji wkracza gracz. 

Sama gra to wlasciwie RTS 
podobny do C&C czy nawet tro- 
che^ do Total Annihilation. Zni- 
wiarki muszq zbierac? material do 
tworzenia nowych struktur i poja- 
zdöw oraz rozbudowy bazy - kla- 
syka. Röznica polega na tym, ze 
nie patrzymy na izometrycznq 
mapke^ (chod jest to mozliwe po 
wybudowaniu satelity komunika- 
cyjnego) , tylko siedzimy w kabinie 
jednego z pojazdöw. W przeci- 
wiehstwie do Uprising, srodki 
transportu mozna zmieniac. Wy- 






ktörzy möwiq, ze byly takie gry na 
Spectrum. 

Intryga jest tak cafkowicie ab- 
surdulna i kretyhska, ze az nie 
chce mi sie^ o niej pisac. Wspomn? 
tylko, ze w roku 1958 na Ziemie 
spadl deszcz meteorytöw, w 
ktörych naukowcy amerykahscy 



starczy wyskoczyd z kabiny i po- 
prosic kogos, zeby po nas przyje- 
chal. 

Gra samotna to szereg misji 
powiqzanych w kampani^. Moz- 
na grac po stronie Amerykanöw 
lub Rosjan. W zaleznoSci od wy- 
branej strony, rözny b^dzie sto- 
rudnosci. Warto tez wspo- 
mniec, ze misje radzieckie to do- 
datekdogry „podstawowej", czyli 
kampanii amerykahskiej. Same 
zadania sq bardzo zröznicowane i 
ciekawe. W doskonaly sposöb 
stopniowo zwi^kszany jest poziom 
trudnosci, co pozwala graczowi 
zapoznac sie^ z nowymi jednostka- 
mi i nh dzialaniem na polu walki. 



B^dziemy musieli budowac eskor- 
ty dla transporteröw, wiezyczki do 
obrony baz czy w kohcu potezne 
maszyny kroczqce (Walkery) i 
bombowce do niszczenia baz wro- 
ga. Jednoczesnie mamy za zada- 
nie rozwiqzac tajemnice; Obcych, 
ktörzy b^dq sie^ starali pokrzyzo- 
wac nasze plany. Trzeba przy- 
znac, ze zabawa jest niezwykle 
ciekawa i wciqgajqca. 

Zupelnie nowy wymiar zyska- 
la gra wieloosobowa. Na razie te- 
Stujemy jq w Granecie, wie/: nie 
b^de^ sie^ rozpisywal - poczekajcie 
na opis. Wyznam jedynie, ze wra- 
zenia, jakich sie^ doznaje podczas 
ataku przeprowadzanego razem z 
kilkoma innymi jednostkami sq 
jedyne w swoim rodzaju. 

Bardzo mocnqstronq Bai 
ne jesi oprawa. Grafika zwala z 
nög. Nie jest moze tak dopraco- 
wana jak w Quake II, ale i tak robi 
wrazenie. Oczywiscie, gra wyko- 




rzystuje wszelkie dobrodziejstwa 

akceleratoröw. To trzeba zoba- 

ÄVC. Trzeba tez ush/szed odglosy 

eksplozji i dzialania niektörych 

bronl oraz, oczyw im ie, komunika 

i za te wypowiadane z 

charakterystycznym ws< hodnim 

tem. 

Battlezone \e bitnq 

Nuprawde. jezeli nawet w opcji 

multip Iq um |aw jakies 

nie mozna 

gra« tylk<> w deoth 

tn.it. In, to zawsze po; 

nlalna zabawa dla samotnego 

gracza. I dlatego warto jqkupid 

TOW. ZOOLTAROWICZ 
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Na pewno wielu z Was pamie- 
ta „Cywilizacje w wersji fantasy", 
czyli gre Master of Magic. Lords of 
Magic przywodzi na mysl dawne 
wspomnienia i wprowadza wiele 
nowych pomyslöw. 

Gre rozpoczynamy od wyboru 
klasy glöwnego bohatera, ktöry 
bezposrednio bedzie wladal na- 
szq krainq - jego smierc, przy bra- 
ku nastepcöw do tronu, oznacza 
dla nas koniec gry. Moze on byc 
wojownikiem, magiem lub zlo- 
dziejem. Nastepnie wybieramy 
jednqz osmiu käst, ktörej pragnie- 
my przewodzic\ Sq to: czciciele Zy- 
cia Powietrza, Wody i Porzqdku - 
cztery kasty Dobra oraz czciciele 
Smierci, Ziemi, Ognia i Chaosu - 
cztery kasty Zta. Oba wybory sq 
niezwykle wazne i majq ogromny 
wpryw na dalszq gre. Dokonajmy 
szybkiego obliczenia: mamy 24 
rözne warianty, co gwarantuje za- 
bawe na dlugi czas. 

Zaczynamy, majqc tylko jeden 
oddzial zlozony z naszego glöwne- 
go bohatera i trzech jednostek 
wchodzqcych w sklad jego gwar- 
dii przybocznej. Pierwszym zada- 
niem jest oswobodzenie gtöwnej 
swiqtyni naszej wiary z rqk inno- 
wiercöw. W nagrode^ mieszkaricy 
najblizszego miasta wybudujq 
nam twierdz^, skqd rozpoczniemy 
walke o zapanowanie nad calq 
krainq Urak. Do dyspozycji mamy 
cztery rodzaje surowcöw: zloto 
(najczeäciej wykorzystywany sro- 
dek platniczy), piwo (czestyekwi- 
walent pensji jednostek), kryszta- 
ly (na pofcqtku sluzq glöwnie 
jako zaplata za leczenie w swiqty- 
niach, potem do wynagradzania 
najsilniejszych jednostek magicz- 
nych - smoki, pegazy, demony 
itp.) orazslawa (jej ilos<? decyduje 



[IUI 



wady i zalety, dla kazdej musimy 
przyjmowac innq taktyk? gry. Na 
przyklad Zycie ma wspaniatych 



o naszej popu- 
larnofci w krai- 
nie, dyplomacji 
oraz 6 tym, jak 
wiele 'osöb ze- 
chce przylqczacf 
sie^ dolnas co tydzien, czyli co sie- 
dem tur gry) . Wszystkie surowce 
mozefliy uzyskac w miescie, przy- 
dzielajqc do pracy nad kazdym 
odpowiedniq liczb^ ludzi, a takze 
wydobywac w zdobytych kopal- 
niach, browarach czy statuach. 
I Na poczqtku rozbudowujemy 
armie, wykorzystujqc najemni- 



of Magic 



tuczniköw elh'ckich, dzi^ki ktörym 
praktycznie nie trzeba rozbudo- 
wywac innych jednostek - nasz 





przeciwnik zginie, zanim dojdzie 
do walki wrecz. Ich odpowiednik 
w Powietrzu, faerie (duszki) nie 
majq tak ogromnego zasiegu, ale 



köw. Potem, gdy przylqczq si^ do 
nas inni, bardziej optacalne staje 
si^ wytrenowanie wlasnych jed- 
nostek. Kazda kasta ma swoje 





jako jedyne latajq, co pozwala 
ustawic je podczas walki np. nad 
wodq, gdzie nie ma dost^pu wiek- 
szosd jednostek. Gdy przeciwnik 
podchodzi do brzegu, jest bez- 
bronny - nie moze atakowa£, a 
sam pozostaje pod ciqgh/m gra- 
dem kamyköw. Niestety, walka 
rozgrywana w czasie rzeczywi- 
stym ucierpiala z powodu nie do- 
pracowanej Sztucznej Inteligencji 
- cz^sciowo rekompensuje to wi- 
dowiskowo^cf. 

Co z magiq? Musze^ przyznac, 
ze System czaröw jest bardzo do- 



brze przemyslany. Kazda kasta 
ma swoje wlasne zaklecia, ktörych 
nigdy nie nauczq si? czarodzieje 
innych wiar (w nielicznych przy- 
padkach rözne zaklecia majq jed- 
nak podobne dzialanie) . 
Magia jest podzielona na 
cztery grupy: ofensywna, de- 
fensywna, „terenowa" oraz 
pozostale czary, nie mie- 
szczqce si^ w zadnej z wy- 
mienionych kategorii. W 
kazdej grupie wynajdujemy zakle- 
cia w kolejnosxi z göry okreslonej 
dla naszej kasty - od najslabszych 
do najsilniejszych. 

Smaczku grze dodajq rozloko- 
wane po calym terenie wieze i la- 
birynty, w ktörych z regury spoty- 
kamy ogromne hordy potworöw. 
Na poczqtku gry lepiej tarn nie 
wchodzmy. Potem z pewnosciq 
nam sie to optaci, gdyz cz^sto 
znajdziemy potezny artefakt. 

Uwagi o stronie technicznej: 
dla niektörych moze by£ dener- 
wujqcy czas oczekiwania na zala- 
dowanie si^ zachowanej wcze- 
sniej gry, a takze czas potrzebny 
komputerowi na przejscie z mapy 
glöwnej na teren walki i z powro- 
tem. Przed przystqpieniem do gry 
zainstalujcie patche dostepne 
m.in. na krqzku Gamblera 5/98. 
Eliminujq kilka wad i dodajq 
nowe opcje. 

Urok (Urak?) gry spowodo- 
wal, ze spedzilem przy kompute- 
rze dwa tygodnie prawie non 
stop. Powstrzymala mnie dopiero 
awaria „blaszaka" i poczucie nie 
spelnionych obowiqzköw, czeka- 
jqcych na mnie w redakcji. LoM 
przeszedlem juz kilka razy, grajqc 
po röznych stronach, i gdy tylko 
znajde wolnq chwile, z przyjem- 
nosciq znowu zanurze sie swiecie 
Lordöw Magii. Czekam röwniez 
na mozliwosc zagrania w kilka 
osöb, gdyz gra ma takqopcj^. 
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W ostatnich czasach zadna 
firma robiqca gry komputerowe 
nie mozeoi 

rzenia kontynuacji. Jezell \okai 
gra przyniosia spore zyski, to 
mozna spo. I 
ny odcinek wykorzy 

bedzie 
miu, 

i 

owych" w 1: 

Ro. : M>lonizac|e. 

itasta, musi- 




my produkowac zywnosc i ener- 
gi$ oraz wydobywad surowce. 
Bardzo istotny jest takze rozwöj 
techniczny. Rozwiniete zaplecze 
umozliwia nam stworzenie armii 
jednostek lqdowych, morskich i 
powietrznych, ktöre chroniq na- 
sze miasta... Musimy liczyd sie ze 
zdaniem ich mieszkahcöw - 
mogq sie buntowac (tutaj znacze- 
niemajq min. p 

)ak zwykle najwiekszq utrak- 
(|(i, ktörej tuirci/o brakowolo w 
jest konflguro- 
walnosY (42 scenariu 
Mamy mozliwoSd wyboru stra- 
tegii - mllitarnego podboi 
pokojowego rozwoju. Na szczq- 

wszy- 
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wybudowaC okreSlonq liczbe 
centr miejskich, a nawet za- 
wrzed przymierze z innq rasq... 
Zmieniajq si? tez warunki sce- 
nariusza, np. nie mozna produ- 
kowac jednostek powietrznych 
ze wzgl^du na duze zanieczy- 
szczenie atmosfery. 

Mozemy zawieracf z Obcymi 
traktaty: o nieagresji, sojuszu 
wojskowym, wymianie wyni- 
köw dziatah wywiadowczych 
i badah naukowych, a na- 
wet sojuszu pozwalajq- 
cym na wspölne zwycie- 
stwo! 

Zaletq gry jest to, ze nie moz- 
na bu .low w nie- 
skohc; ■ kaz- 
degoz nich kosztu|( 

i'iny jedrn 
walce, wyznaczamy tylki 

sobie ob< 
starcie. Og 
nas/< 

sunku 

ki, 1 .4 



technologii. Z\ o tez 

znaczenie jednostek morski« h i 
powietrznych. 

Poprawiona . 
graficzna i dzwiekowa. Granka 
jest bardzo dobra, chof: wstawki 
animowane przecietnej jakosci 
(lepsze sq nowe animacje Ob- 
cych). Dzwiek i podklad mu- 
zyczny na wysokim poziomle 
(lektor sporo sie^ napracowal w 
komunikatach i „rozmowach" z 
przedstawicielami Obcych) . 

Sztuczna Inteligencja, jak na 
gre^ strategicznq z podzialem na 
tury, jest kiepska. Jej mozliwosci 
zostaty poprawione w stosunku 
do pierwowzoru, jednak nodal 
pozostawia wiele do zyczenia. 
SI niewystarczajqco rozbudo- 
wuje kolonie, zle nimi zarzqdza, 



nie. Trwajq 
nak prace nad SI pc 

.'( h ( I . 1 1 
mozllwoii i 

nz ko- 
lo w 
rontl 
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Do jakiego gatun- 
ku nalezy Tone Rebel- 
lion? Czy jest to strate- 
gia czasu rzeczywiste- 
go? Teoretycznie tak, 
gdyz zadaniem gracza 
jest budowa bazy, wy- 
twarzanie surowcöw, walka z 
przeciwnikami, a wszystko to 
odbywa sie^ w czasie rzeczywi- 
stym. Jednak jesli juz nazwiemy 
Tone Rebellion grq RTS, to jest to 
nujbardziej nietypowy przedsta- 
wlciel tego gatunku. 

Na poczqtku wszystko wydaje 
sie^ standardowe. Gracz moze wy- 
brac jednq z czterech ras i stanqc" 
lia (ej czele, aby zmierzyc sie z 
I xxllyini stworami Lewiatano. 
Ale potem... Zacznijmy od tego, 
ze gra nie zostatu podzlelona na 
odrebne misje, CO juz stanowi 
ewenement. Walka toczy sie w 
swiatach polqczonych ze sobq 
specjalnymi „mostami", czy ra- 
czej kanalami teleportacyjnymi i 
gracz ma sporq dowolnosY wybo- 
ru .Irogipodboju (i takmusiopa- 
nowac wszystkie swiaty) . 

I kran gry zupelnie nie przy- 
pomina tego, do czego przyzwy- 
nas RTS-y. W Tone Rebel- 
iion prowadzlmy wojne i rozbu- 
dowujemy baze na pasku ekra- 
nu, ktöry przj pomlna mi to, co 
bylo w polskie] grze Katharsis. 
Aby „przesunqc" sie^ dalej i zoba- 
po lewej czy 





prawej stronie, musimy ustawic 
„radary". Budowle wolno wzno- 
sic* tylko na wyznaczonych miej- 
scach, a sterowanie wojskami i 
robotnikami röwniez odbywa sie^ 



inaczej niz w RTS-ach. Tutaj nie 
mozemy konkretnemu pracowni- 
kowi wyznaczac" zadah, okresla- 
my jedynie hierarchi^ ich wazno- 



zbyt urozmaicone, mozemy bo- 
wiem dysponowac tylko zolnie- 
rzami walczqcymi wrecz, strzela- 
jqcymi na odlegtosc oraz maga- 
mi znajqcymi palete czaröw wta- 
^ciwych kazdej rasie. 

Przy wszystkich swoich udziw- 
nieniach Tone Rebellion jest grq 
zaskakujqco dobrq. Poröwnywa- 
nie jej z Total Annihilation, Dark 
Reign czy seriq Warcraft nie ma 
jednak sensu. Tone Rebellion jest 
programem o innej poetyce, pro- 




sci. Nie sterujemy röwniez poje- 
dynczym zolnierzem, lecz od- 
dzialkami mogqcymi liczyc od 
ictinegodoszesciuzolnierzy. Wy- 
dajemy im rozkazy obrony kon- 
kretnego miejsca, powrotu do 
bazy lub ataku na potwora. 

Intrastruktura bazy jest, nie- 
stety, wyjqtkowo uboga. Gracz 
moze wzniesc trzy rodzaje bu- 
dowli, sluzqcych do rekrutowa- 
nia zolnierzy, trzy rodzaje „fa- 
bryk" produkujqcych surowce 
y". Wojska tez nie sq 





gramem, w ktörym zastosowano 
nie spotykane w RTS-ach rozwiq- 
zania - po prostu grq z zupelnie 
innej bajki. Jednak, chociazopcje 
strategiczne ma troche^ prymi- 
tywne, sp^dzilem nad niq kilka 
wieczoröw i odkrylem, ze na wyz- 
szych poziomach trudnosci staje 
sie naprawd^ emocjonujqca. Do 
tego nalezy wspomnieC" o bardzo 
pieczolowicie przygotowanej gra- 
fice (kazdy podbijany swiat dia- 
metralnie rözni si? od pozosta- 
h/ch) isympatycznej, wpadajqcej 
w ucho, ale nie natretaej muzyce 
(mam natomiast zastrzezenia do 
efektöw specjalnych). Do inter- 
fejsu gry trzeba sie przyzwyczaic\ 
ale po krötkiej praktyce okazuje 
sie, ze jest nadzwyczaj wygodny i 
umozliwia zabawe bez ciqglego 
zastanawiania si?, na ktörej iko- 



nie nalezy kJik- 
nqc\ a przy tym 
pozwala dobrze 
orientowac sie w 
problemach mi- 
litarnych i go- 
spodarczych. 
Powaznym biedern jest nie 
dopracowane zakohczenie gry. 
Trudno, zdradz? tajemnic? - na 
koniec, zamiast walczyc z Lewia- 
tanem, musimy tylko przetamac 




magiczne piecz^cie. To doprowa- 
dzi do wyzwolenia swiatöw. Wy- 
daje sie, ze twörcy gry nie przy- 
swoili sobie reguly, iz strzelba za- 
wieszona w pierwszym akcie 
(czyli Lewiatan) MUS1 wystrzelic 
w akcie trzecim! 

Obawiam si?, ze przez swojq 
innosc Tone Rebellion nie zdo- 
b^dzie ani popularno^ci, ani 
wysokich ocen w prasie. Gra 
ma nadmiernie uproszczone 
opcje strategiczne, wydaje sie 
wiec, ze jest skierowana do gra- 
czy mlodszych wiekiem i sta- 
zem. |ednak z kolei dla nich za- 
bawa na wyzszych poziomach 
trudnosci moze okazacf sie^ zbyt 
skomplikowana. 

JACEK PIEKARA 

PS Celowo nie napisalem o fa- 
bule gry, gdyz jest wyjqtkowo 
„wykrecona" i na kilometr wieje 
od niej sztucznosciq. Wszystko, co 
chcielibyScie wiedziec, znajduje 
sie w instrukcji i intro. 
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Witam wszystkich fanöw War- 
hammera Battle'a. Juz po raz dru- 
gi mom przyjemnosc" przedsta- 
fltfta^q re komputerowq opartq na 
naszym ukochanym systemie. 
Gra Shadow of the Horned Rat 
ukazala si? ponad pöltora roku 
temu. Przypuszczam, ze zdqzyli- 
przejSc' jq dziesied raz\ 

ijqc nn cos nowe- 
>urkOmen 
ölkach i od 
razui: nakomita. 

I'rzepiekna grafika zostal" 
opracowana specjalnie z myslq 
akceleratorach 3D. Teren odda- 
no z idealnq dokladnosciq, wszy 
stko gtadkie i iliczne 




„u. Zamiast przeiqczac jednostki 
na mapce, wystarczyklikacna fla- 
.dze oddziatu (flaga oddziahi zo- 

aje przy brzegu ekrü. 
,jzeli zniknie on z Waszego pola 
widzenia) . Zeby zaktywowac jed- 

Iostke, nie trzeba jej miec na ekra- 
ie - jest to bardzo wygodne. 
lnterfejs troche. s\q rözni. Nie 
zmieniac liczby rzedöw 
- dostosowujq si§ automatycznie, 
w zaleznosci od sytuacji. Nie ma 
tez przycisku sluzqcego do opd 
wywania uciekajqcych (ednos 
wszystkie niezbedne testy rzi 
B sq automatycznie. Jed 
wiekszoSc zasad slerowania pozo- 



Za to najwuzniejsza nowo$c, a 
moze nawet NOWOSC, to wpro- 
wadzenie trybu multiplayer. Grad 
mozna po sieci lub po kablu. Do 
wyboru mamy jednq z trzech ras 
(ludzie, orki, undeady), mozna 
osobiscie dobrac sklad sw< 
n 
töw ma mied. 






k^> 



ruchome, szczegöinie piynq 
woda (mozecie jq sobie obejrz 

i pierwszej planszy). Dzi^ki 

towej akc< ■!■ 
porusza sie bardzo pjyi 

YV Durk Omen b 
gajq zna< 
SotHR. Pierwsze potyczki, w ktörych 

nlczy mala liczba jednostek, 
konczqsi^ po kilku minutach. Nie 
— iczy to jednak, ze sq proste. 



ie tak jak po' 

,-tHR nie 

i byia grq RTS. 

Durk ümen jest niq w 

pelni ( ' 
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^Hkas bitwy nie w\ 
pujq zadne "'" 

Pole walki zäjmi 



»zmapkiwpra- 
trnym rogu i uy- 
aezv na dole ekra- 
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W grze pojawity sie. oczywiscie 
nowe jednostki (cala nowa armia 
- undeady, sporo nowych zaba- 
wek do Armii Imperialnej, m.in. 
Steam Tank) . 

W Dark Omen ponownie spo- 
tykamy znajomych najemniköw z 
SotHR. Przez te pöltora roku dzie- 
lqce SotHR od DO, Grudgebringe- 
rzy dorobilisi^ prywatnej armaty 
oraz oddziatu kuszniköw (znane- 
go zresztq z SotHR). Zaraz na po- 
czqtku gry pojawi sie^ tez znajomy 
ijqcy sie^ w wybu- 
dziankach. 
, nowe przygody. 
Tym razem bezpieczenstwu Im 
rium zagraza armia ozywion] 
umariydi. Czeka Ci§ kilka starc z 
orkami, jednak wiekszos'c bitew 
stoczysz z undeadami. 

jednostki w dalszym ciq 
■i przedstawione sq w formie sp 
ff te'öw, chociaz cale Srodowisko 
juz tröjwymiarowe. Wywoiuje 
maly dysonans, ale nie psuje wy 
glqdu caiosci. Miejmy nadziej^, ze 
w nastepnej grze z serii oddziaiy 
bedq juz tröjwymiarowe. 

Poniewaz przymierzam si? do 
nicowego opisu gry Dark 
...en, na razie nie zdradz? nie 
wiecej. |uz niedlugo dowiecie si^ 
■~*.kiego co trzeba, aby möc 
<t z kuzdym wrogiem. Pöki 
gnam sie. partyjnym 
raszam, orkowym pozdro- 
wieniem - Waaaaaagh! ! ! 




•T 
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Virtua Figter 2 nie jest grq 
nowq, znamy jq od dawna z kon- 
soli SEGA. |ednak, czy znamy jq 
dobrze? Z badari statystycznych, 
ktöre przeprowadzitem na repre- 
zentatywnej grupie ok. 20 kum- 
pli, wynika jasno, ze 85% nie ma 
bladego pojeäa o konsolach 
(poza tym, ze wiedzq o ich istnie- 
niu) . Podobne rezultaty przynio- 
sfa ankieta przeprowadzona 
ostatnio w Gamblerze (co zaowo- 
cowato /.likwidowaniem dzialu 
konsoli). Dlategookolejnejcz^sci 
Virtua Fighter napisze. jak o no- 
wosci, gdyz w pecetowym za- 
scianku jest niq niewqtpliwie. 

W Virtua Fighter 2, podobnie 
jak w czesci pierwszej, postacie sq 
tworzone z bryl. Zadajqc ciosy, 
poruszajq cah/m korpusem do- 
kladnie tak, jak czyni to cztowiek 
wyprowadzajqcy uderzenie. 





Plynna animacja tröjwymiaro- 
wych, pokrytych teksturami bryl 
zawodniköw daje wspunnilv 
efekt. Przy VF2 nawet MK III 
(Mordercza Klasyka III) wyglqda 
wrecz groteskowo. Realizm cio- 
söw jest wielki, nawet bez dodat- 
kowych blysköw, wybuchöw czy 
fontann krwi. Jedynie sila grawi- 
tacji odrobin? zu mala, zawodni- 
cy skaczq jak Neil Armstrong po 
Ksiezycu. 

Brak jakiejkolwiek broni 
(zadnego strzelania, mieczy, 
sztyletöw itd.) wymusza walke 
kontaktowq. Nie mozna, w 
odröznieniu od MK III, Battle 
Arena Toshinden i wielu innych 
gier, stosowac idiotycznej stra- 
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tegii zasypywania przeciwnika 
gradem pocisköw. Liczq si? tyl- 
ko umiej^tnosci techniczne oraz 
strategia walki wre.cz. Nie wy- 
grywa ten, kto ma lepszego 
„specjala" (jak Kabal w MK III) . 
Do zwyci^stwa nie prowadzi 
szybkie naciskanie jednej kom- 
binacji klawiszy (Toshinden, 
Primal Rage ...). Aby wygrac, 



za pomo- 

icq kom- 
binacj i 
d w 6 c h 
przyci- 
sköw cio- 
su, jed- 
negoblo- 
ku i kla- 
w i s z y 
kieru n - 
kowych, 
t r u d no 
zatem dostac palcoplqsu i latwo 
nauczyc sie ciosöw. Takie roz- 
wiqzanie bylo dotychczas rzad- 
kosciq na PC, ale miejmy 
nadzieje^ ze dzieki serii VF lipo 
wszechni si^. Na koniec „samo 
miodzio, calkowita wyzywa", 
czyli rzuty i przerzuty. Kazdy za- 
wodnik ma kilka takich ciosöw 
(a wlasciwie chwytöw). Oglq- 
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trzeba wyczuc przeciwnika, 
odbiegad, schylac si^, blokowac, 
gdy atakuje, szybko kontratako- 
wac, walczyczdoskoku, jednym 
stowem - blyskawicznie myslec, 
planowac i analizowa^ kazdy 
cios. 

Zadanie nie jest trudne na- 
wet dla poczqtkujqcego. Wszyst- 
kie czynnosci wykonywane sq 



rr 
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danie przy tak realnej animacji 
przeröznych dzwigni, podci^c, 
wykr^cania kohczyn, ciskania 




cialami, walenia glowq o podlo- 
g^, tamania kr^goslupa robi TA- 
AAAKIEWRAZENIE! 

Zmiany w sposunku do pierw- 
szej czesci? Oczywiscie, sq! Przede 
wszystkim pojawity sie^ dwie 
nowe postacie. Dopracowano i 
wzbogacono ciosy istniejqcych 
tak, aby maksymalnie zröwnac 
ich „przydatnosc bojowq", a tym 
samym urozmaicic gr^. VF2. w 
odröznieniu od poprzednika, wy- 
korzystuje biblioteki Direct3D, co 
na pewno ucieszy posiadaczy ak- 
celeratoröw zgodnych z tym stan- 
dardem. 




Gra ma spore wymagania 
sprzcjtowe. Wedlug producentöw 
wystarcza P90, 16 MB RAM. We- 
dlug mnie, nawet na P233 gra 
gubi znacznq liczbe^ klatek. Wnio- 
sek: niezbedny akcelerator. Ob- 
sluga menu nie pozwala zapo- 
mnioc, ze pierwotnym srodowi- 
skiem gry byla konsola. Trzeba 
troszke poszperac, zunim dowie- 
my sie^ np. gdzie definiowane sq 
klawisze. To jednak tylko drobne 
niedociqgniecia, ktöre nie wpty- 
wajq na jakosc tej niezwyklej gry. 
jeszcze raz podkreslam, zdaje^ so- 
bie spraw^, ze VF2 nie jest grq 
nowq, niemniej jednak smialo 
mozna jq nazwac najlepszq bija- 
tykq na PC. 

TYMO 
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- Wysiadtes - skomentowal 
Skeeter. 

- Co möwites? - Taurus najwy- 
1 1 izniej nie dostyszal. 

- NIGDY nie wysiadaj z samo- 
chodu... - dorzucit Skeet. 

Teksas, 23 czerwca 1975 r. 

Mial byc Interstate '77; potem 
tytul zmieniono na I'76 Vigilante 
Files; potem I'76 Nitro Pack (tak 
gra nazywa sie w USA) . W koricu, 
prawie rok po wydaniu czes"ci 
pierwszej, pojawila sie Interstate 
'76 NitroRiders. Huraaaaü! Czy 
pamietacie moje zachwyty nad 
grq Interstate '76 (G 6 i 7/97)? 
Uznalem jq za jednq z najorygi- 
nalniejszych i najciekawszych, w 
jakie gratem. O tym, ze pojawi sie 
jej kontynuacja wiedzial kazdy, 
kto jq ukoriczyl (albo przynaj- 
mniej przejrzal „liste plac"). W 
miedzyczasie I '76 zaczeto doda- 
wac (jako bonus) do rozmaitych 
peryferiöw do PC. Pelnq wersje 
mozna znnlpzc np. w opakowa- 
niu VooDoo Rush czy microsofto- 
wego joysticka SideWinder Force 
Feedback Pro (test wkrötce) . 

Ale koricze dygresje - czas na 
NitroRiders. Znowu Activision 
pokazuje swojq troske o klienta. 
NR to dodatek „stand alone". 
Chociaz tak naprawde jest to ze- 
staw nowych scenariuszy, dziala 
bez koniecznosci instalowania 
I'76. Zalicza sie do popularnego 
ostatnio gatunku prequelöw, 
czyli gier, ktörych akcja toczy sie 
troche wczeSniej niz ich poprze- 
dniczek. 

NR opisuje historie poznania 
sie lade zTaurusem oraz ich wspöl- 
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ne przygody, ktöre w efekcie do- 
prowadzity do wydarzeh znanych 
nam z I ' 76. Mozemy grac role Tau- 
rusa (Heh - Czarny Brat), |ade 
oraz... Skeetera (Yyyyyeeeesssüü! 
- da psycho is comin'...). Kazda 
postac, w ktörq sie wcielimy, ma 
kilka misji do wyboru. Kiedy je 
wszystkie wykonamy, czeka nas 
niespodzianka. |aka? Nie zdradze 
Wam na razie z bardzo prozaiczne- 
go powodu - jeszcze nie skoriczy- 
lem podstawowych misji. Dlacze- 
go? Bo granie na poziomie trudno- 
sci innym niz „wimp" jest calkowi- 
tym wariactwem. Przeciwnicy sq 
niezwykle dobrze uzbrojeni, bar- 
dzo wytrzymali i wystepujq w sta- 
dach. Przecietnie trafiamy na 
trzech, czterech jednoczesnie i 



Swszyscy majq tylko jeden 
cel - przeniesc nas do 
Nieba vigilante. 
Zadania sq zröznico- 
wane i ciekawe. Czasem 
musimy eskortowac ja- 
kis pojazd do punktu do- 
celowego; zdarzajqsie wyscigi, po- 
scigi, zaböjstwa (sie!) oraz 
mnöstwo catfightöw. Wlasnie - 
catfight to ofiejalne okreslenie 
walki kilku samochodöw - na 
wlasne uszy sh/szatem, jak Taurus 
komentuje jedno z zadah: „Uwiel- 
biam dobry catfight od czasu do 
czasu...". I jest w tym jakas logika 
- jezeli walka samolotöw to dogfi- 
ght, to walka samochodöw... 



Wiem, ze lista tych firm zostala juz 
rozszerzona, dotqczyta m.in. NVI- 
DIA (RIVA 128) . Oczywiscie, dzie- 
ki temu zabiegowi grafika znaez- 
nie sie poprawila. Szybsze dziata- 
nie, ladniejsze kolory, filtrowanie 
tekstur, niezwykle realistyczne 
niebo. Ale, jezeli mam byc szczery, 
to widzialem znacznie tadniejszq 
grafike i uwazam, ze NR moglaby 
wyglqdac o wiele lepiej. Od czasu 
pojawienia si^ I'76 nastqpil znaez- 
ny skok jako^ciowy - to, co jeszcze 
pöl roku temu wydawalo sie 
wspaniale, dzis jest przecietae. 

jednq z najwiekszych zalet In- 
terstate byla doskonala oprawa 
diwiekowa. I tak jest nadal. Na 
najwieksze uznanie (obok funko- 
wej muzyki - sq nowe kawalki! ! !) 
zastuguje praca aktoröw, ktörzy 





Wszystkie misje sq jakby kolej- 
nymi odeinkami serialu pt. Inter- 
state '76. To fabularyzowane hi- 
storyjki, opowiadajqce dzieje troj- 
ga bohateröw i kilku innych vigi- 
lante (Jqcznie z moim nowym ulu- 
bieheem, Matkq - „Mother is 
home"). Rozgrywajq si^ w röz- 
nych warunkach klimatycznych 
(sq teraz plansze zimowe; las) 
oraz o röznych porach dnia. Bar- 
dzo ladnie wyglqdajq misje o 
zmierzchu. Po raz kolejny przypo- 
mina mi sie „Starsky & Hutch". 

Firma Activision zawarla poro- 
zumienie z kilkoma najwiekszymi 
(i najpopularniejszymi) produ- 
centami akceleratoröw, co zaowo- 
cowalo wbudowanq w gre obstu- 
gq 3Dfx, Power VR i Rendition. 



uzyczyli swoieh glosöw bohate- 
rom. Robota iscie arcymistrzow- 
ska - gdy wezmie sie pod uwage, 
ze samym glosem musieli oddac 
cale napiecie budowane w opo- 
wiesci. 

176 NR jest doskonalq konty- 
nuacjql'76. Nowe scenariusze do- 
skonale wprowadzajq w przygody 
Groove'a. Folecam wszystkim mi- 
losnikom tej gry. 

ZOOLTAR ' 
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Powiem szczerze, zuwiodlem 
sie. no Smoczych Historiach. 
Mimo ze nie jestem juz dziec- 
kiem, lubie^ czasem zagrac" w cos 
milego, bezpretensjonalnego i 
bezkrwawego. Taka wtaSnie 
miaia byc ta gierka, a okazata 
sie, powiedzmy to sobie jasno, 
slubiutka. 

Smocze Historie to przygo- 
döwka dla dzieci. Fakt ten nie 
do|e jednak uprawnien do stoso- 
wania taryfy ulgowej - dla dzieci 
mozna pisad dobre i ladne gry, 
wspomnijmy chocby Smurfotele- 
tmnsportera czy przygody samo- 
chodzika Putt-Putta. 

W grze wcielamy sie^ w postac 
malego smoczka, Berta, ktöry mo 
naprawic szkody wyrzqdzone 
wyiqtkowo zlo$liwq czaro- 
dziejskq rözdzke o imleniu Eweli- 
na. Rözdzka zamierza opanowac 
swiat, a dzieio swe rozpoczeja od 
doskonarych (w jej mniemaniu) 
zartöw, wrodzaju zamiany drew- 
nianych kukielek w wedrownym 
teatrzyku na kamienne czy wy- 
smarowaniu jakims swiristwem 
pupska smoczej babci. Poniewaz 
tata-smok baluje poza domem, a 
mama jest prostq gospodyniq o 
ograniczonej percepcji, to wla- 
£nie nasz maty smoczek musi oca- 
lic" Swiat od niechybnej zaglady. 



Smocze 




Jak widzicie, legenda jest tro- 
che ... hmm... dzivvna. To samo 
mozna powiedziec' o fabule gry. 
Szczerze möwiqc, prezentowane 
w niej poczucie humoru jakos nie 
bardzo do mnie trafio. Moze wy- 
nika to z faktu, ze autorami gry sq 
Czesi? Nie jestem nacjonalistq, 
ale skqd w grze dla mlodych 
odbiorcöw teksty w stylu: „Ra- 
mien jest maty, ale twardy - bez 
skojarzeh!"? Ani to za'bawne, ani 
na miejscu. 

Gra dla malolatöw powinna 
charakteryzowad sie tadnq, przy- 
ciqgajqcq oko grafikq. Tymcza- 
sem Smocze Historie sq wykona- 



ne w niesamowitej rozdzielczos'ci 
320x200, z uzyciem zdumiewajq- 
cej gamy 256 koloröw. Gra wy- 
glqda gorzej niz np. starsze przy- 
godöwki Sierry, nawet jeSli pomi- 
nie si? usterki grafiki i fatalnq 
animacj^. Oprawa graficzna jest 
po prostu niedzisiejsza i „niedoro- 
biona". 





Osobnq kwestiq jest poziom 
polskiej lokaJizaq'l. Glosöw boha- 
terom uzyczyli czlonkowie dose 
znanego zespolu muzycznego, 
ktörego nazwy z litos"ci nie wy- 
mieni^. Glosy te w wiekszosci (z 
Bertem na czele) sq irytujqce; do 



tego dochodzi, niestety, brak zna- 
jomosci chodby podstaw aktor- 
skiego rzemiosla. Szkoda, bo do- 
bry polski dubbing mögrby gr^ 
uratowad. Podsumowanie?Tylko 
dla mlodych, malo wymagajq- 
cych i tych ze slabszym sprz^tem. 
Sorry, Winnetou... 



JAKUBT. JANICKI 
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Shanghai i Mah-Jongg to Stanöw Zjednoczonych. Nie jest ktöra legalnie dotarla do Polski. maga najszybszego procesora ze 
dwie gry logiczne, sprowadzone to pierwsza edycja komputerowej Wydaje si^, ze w tej chwili jest wszystkich gier logicznych - Pen- 
na poczqtku XX wieku z Chin do wersji chihskiej gry, ale pierwsza, ona najpelniejsza, a przy tym wy- tium 90. 
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Na sprzedazy pinballi malo 
kto dobrze wyszedl. Na przy- 
ktad firma 21st Century Enter- 
tainment, znana ze znakomi- 
tych gier tego typu, kilka tygo- 
dni temu zbankrutowala. Jed- 
nak najwyrazniej innym to nie 
przeszkadza. Firma Team 17 
wydala wlasnie swöj najnowszy 
produkt w postaci pinballa. 

Twörcy gry Addiction Pinball 
mieli ambicje, aby byl to naj- 
wierniejszy symulator fliperöw i 
chyba im sie^ udalo. Do tego 
wniosku dochodzi sie jednak 
dopiero po przebiciu sie przez 
kolorowq, migotliwq i radosnq 
w swej wymowie oprawe gra- 
ficznq i muzycznq. 

Gra oferuje: 2 stoly, 6 kulek 
mogqcych pojawid sit^ jednocze- 
snie na stole, 27 utworöw mu- 
zycznych przypadajqcych na 
kazdystöi, 1 50 czesci poruszajq- 
cych sie podczus gry na stotach, 





fö) 




ponad 10 tys. klatek animacji, a 
do tego temat - gry f irmy Team 
17. Pierwszy stöl to nie innego 




jak przygody... tak, robaköw! 
Zrzuty broni, latajqce owee, 
uderzenia powietrzne i misje do 
wykonania - wszystko przelozo- 
ne na jezyk gry ze srebrnq kulkq 
w roli glöwnej. Drugi stöl prze- 
nosi nas w kjaine wys"cigöw sa- 
mochodowych, czyli mango- 
wych World Rally Fever, oferu- 
jqcych wypadki oraz jazde^ ka- 
skaderskq. Nie zapomniano o 



minigrach zr^cz- 
nosciowych poka- 
zywanych na wy- 
swietlaczu cieklo- 
krystalicznym. 
Gdy ochlonie sie 
z pierwszego wrazenia, wtedy 
mozna docenic realizm gry. Spo- 
söb poruszania si? kulki po stole 
(podkrecenie, przyspieszenie, 
bezwtadno^), ale takze cienio- 
wanie kulki oraz odbijajqce sie 
od niej refleksys'wiatla sqzrobio- 
ne doskonale. Stoty i ich dowol- 
ne fragmenty mozna oglqdac 
pod wybranym przez graeza kq- 
tem w rozdzielczosci od 640»480 
do 1 600* 1200 w 65 tys. koloröw. 
Dawno nie gralem w praw- 
dziwego flipero, ale szybko 




'.AMJ-SU l ; 



przypomnialem sobie zasady 
po krötkim seansie z AP. Brako- 
walo mi jedynie stolöw. Trzeci, 
ktöry mial byc umieszezony w 
grze, Alien Breed, zapewne z 
powodöw tinansowych nie do- 
czekai sie realizaeji, zapewne 
poczeka do wydania sequela. 
Na szczescie do tego czasu mo- 
zemy grac w godnq polecenia 
czesd pierwszq. 

PAtCJUSZ 
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Shanghai to coä w rodzaju sa- 
motnika. Gra polega na zdejmo- 
waniu parami klocköw ulozo- 
nych w piramide, przy czym do- 
zwolone jest Iqczenie w pary tyl- 
ko takich, ktöre majq sqsiadöw 
najwyzej z dwöch stron. Mah- 
-[ongg w duzym uproszczeniu 
przypomina remi-brydza, przy 
czym cenione sq uklady pozosta- 
wione na reku do koiica partii. 
Gra zawiera dwie wersje Mah — 



-Jongga: tradycyjnq chihskq i 
uproszczonq amerykariskq. 

lednak to wszystko bylo juz 
w poprzednich komputero- 
wych wersjach gier Shanghai i 
Mah-)ongg. Nowoiciq sq gry 
pochodne od nich. W przypad- 
ku Shanghai sq to odmiany Dy- 
nasty i Pandemonium oraz 
wersja turniejowa dla dwöch 
graezy. Jest takze wersja dla 
dzieci. Wszystkie, z wyjqtkiem 




ostatniej, przeznaczone sq dla 
kilku graezy. 

Oprawa gry zasluguje na 
wyröznienie. Wszyscy, ktörzy 
nie mogli si? przyzwyczaic do 
klasycznych chihskich klocköw, 
otrzymali zestawy iantasy, 
egipski, prehistoryczny (z dino- 
zaurami), astrologiczny i ko- 
smiczny. Dzieciom dedykowano 
zestawy z alfabetem, matema- 
tykq i przedmiotami codzienne- 
go uzytku. Przy okazji wiec gra 
stata sie dla nich programem 
edukacyjnym. 

Kazdemu zestawowi kloc- 
köw towarzyszy inna, odpowia- 
dajqca nastrojem muzyka (nie- 
stety, do^c krötka w poröwna- 
niu z czasem gry). Dodano tez 
efekty dzwi^kowe i animaeje 
pojawiajqce sie przy znikaniu 
klocköw z planszy. Klocki sq 
tröjwymiarowe, wiec pomy^la- 
no o tym, by dalo sie obejrzed 
plansze z kazdej strony. To oczy- 
wiscie tylko ozdobniki, ale 
swiadczqo starannym wykona- 
niu. 

Shanghai: Dynasty nie neci 
tröjwymiarowq grafikq, cienio- 
waniami Gourauda, Phonga, 
refleksami ^wiatla ani dyna- 



micznq akcjq (choc gra na czas 
dostareza sporo emoeji) . Nalezy 
do nielicznego grona gier, ktöre 
opierajq sie na pomyile, w tym 
wypadku „pozyczonym" od sta- 
rozytnych Chihczyköw, a przy 
tym podanym w sposöb w mia- 
r§ elegancki. |esli ktokolwiek 
pragnie spokojnej i inteligent- 
nej rozrywki, powinien te gr? 
mied. 

SIR HASZAK 
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Encyklopedia dla dzieci? To 
brzmi cokolwiek niepowaznie! I 
takie zresztq jest w istocie. . . ku ra- 
do^ci matych uzytkowniköw. 

Z punktu widzenia dorostego 
uzytkownika, material encyklo- 
pedii nie jest obfity - troche^ po- 
nad lOOOhaset. Uporzqdkowano 
je alfabetycznie i tematycznie w 
ramach 20 dziedzin, wyposazono 
w opcje wyszukiwania, podzielo- 
no na trudniejsze i latwiejsze 
(wlqczenie odpowiedniego filtru 
sprawia, ze otrzymujemy wersje 
dla dzieci mlodszych i starszych) . 
Programowi daleko jednak do 
suchej, „dorostej" encyklopedii, q 
hasla stanowiq zaledwie punkt 
wyjSciowy dla wielu zwiqzanych 
z nimi zabaw. 

Najlepiej to widad, gdy wybie- 
rzemy podzial na dziedziny wie- 
dzy. Wskazujqc jednqz nich, uru- 
chamiamy automatycznie filtr 
pokazujqcy tylko zwiqzane z niq 
hasta. Kazde haslo mozna nie tyl- 




ko przeczytac, ale i... wysluchac 
(vvazne dla maluchöw nie znajq- 
cych liter). Mozna obejrzed obra- 
zek, cz^sto opatrzony objasnie- 




niami rodem z encyklopedii 
obrazkowych, czasami posfuchac 
dzwieku czy zobaczyc kröciutki 
film. Filmy w encyklopedii sq za 
krötkie, a przez to w wie>szosci 




nijakie (natomiast film o bocia- 
nach jest wyjqtkowo nieudany - 
przez 9 sekund podziwiamy 
glöwnie drzewa, za ktörymi lecq 
bociany). 

Kazda dziedzina ma sobie 
wlaSciwelicznedodatki. Mogqto 
byd kolorowanki, quizy, w 
ktörych nalezy podac nazwe^ cze- 
gos znajdujqcego si§ na zdj^ciu 
lub wybrac jednq z trzech odpo- 
wiedzi, krzyzöwki, rysunki, w 



Lur 1:1.11 




ktörych nalezy polqczyc punkty, 
puzzle zakoriczone pytaniem na 
temat ulozonego obrazka. Na 
obrzezach ekranu mozna znalezc 
garsd ciekawostek: „Czy wiesz, 
ze...". Dodatköw jest sporo, sqko- 
lorowe i fajne, z ekranu ciqgle cos 
gada. 

Gdy przechadzalem sie^ po 
kartach encyklopedii, zastana- 
wiafem sie^ nad jej adresatem. 
Barwny, kresköwkowy, smieszny 
interfejs wydaje si? odpowiedni 
dla przedszkolaköw i adeptöw 
mlodszych klas podstawöwki. 
Tak samo hasla o niewielkiej, jak 
na encyklopedii, szczegöfowosci, 
podane prostym j^zykiem. Z dru- 
giej strony wydaje si?, ze niektöre 
wiadomosci, chodby w historycz- 
nym wehikule czasu, pochodzqz 
koncowych klas szkoh/ podstawo- 
wej. A nie bardzo wierz^, by siöd- 
mo- czy ösmoklasista znalazl w 
tej encyklopedii wiele dla siebie. 

Pomysl oceniam jako bardzo 
dobry, a sam program - sympa- 



tyczny, choc troche^ nie dopraco- 
wany. Wydaje si^, ze - pomimo 
jego wad - i kilkulatki, i najmlod- 
sze nastolatki powinny si? niezle 
bawid, przy okazji zdobywajqc 
wiedz?. 

PAtCJUSZ 
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- . -MONTY PYTHON'S 

The Meaning of 




Jes1i ktos szuka sensu zycia, to 
z pewnosxiq nie znajdzie go u 
Monty Pythona. Program ten po- 
zbawiony jest bowiem jakiego- 
kolwiek sensu, dzi^ki czemu sta- 
nowi godnq kontynuacje dwöch 
wczeSniejszych pythonowych 
produkcji, bo to wlasnie brak sen- 
su decyduje o sukcesie tej serii. 

Dziwnym zbiegiem okoliczno- 
sci, Monty Python's The Meaning 
of Life jest uderzajqco podobny 
do filmu pod tym samym tytu- 
lem. (ednak, w odröznieniu od 
wersji kinowej, jednq z najwaz- 
niejszych rzeczy jest w nim klika- 
nie i, co stanowi nowos"c\ mozli- 




wo£d samodzielnego obracania 
sie^ w lewo i prawo o 360° . Zawie- 
ra tez wi^cej „smaczköw", odnie- 
sieri do poprzednich spythonizo- 
wanych produktöw, drobnych 
zarciköw pochowanych w zaka- 
markach i pozwala na wybör 
wlasnej drogi, chod ta w gruncie 
rzeczy jest jedna. 

Program podzielono na kilka 
faz zycia, ktöre mozna poznawac 
niekoniecznie w porzqdku chro- 
nologicznym. Przy okazji zbiera 
sie^ jakieS przedmioty, wysluchuje 
dialogöw, skeczy, piosenek zyw- 
cem wyj^tych z filmu, czasem kie- 
ruje rozmowq czasem wykonuje 
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Podröze w dzisiejszych cza- 
sach staty sie^ modne, ale i utraci- 
ty posmak czegos wyjqtkowego, 
tajemniczego i niebezpiecznego, 
czegos, czym pasjonowal sie^ caiy 
swiat. Dzis" do wejscia na Mt. Eve- 
rest ustawiajq sie kolejki wspina- 
czy, na biegun poludniowy cho- 
dzq wycieczki szkolne, a serce 
Afryki przemierzajq najemnicy 
zatrudnieni przez Hutu, Tutsi lub 
oba plemiona jednoczesnie. 

Dlaczego wiec powstal pro- 
gram umozliwiajqcy podröze 
„przez komputer"? Poniewaz nie 
wszyscy sq wspinaczami görski- 
mi, uczniami szkoty chociazby 
podstawowej, a tym bardziej 
najemnikami. Za to ci wfasnie 
wybraricy w wieku do lat 7 (no, 
moze 10) mogq zazyc podrözy, 
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siedzqc we wfasnym, wirtualnym 
pokoju, poznajqc przy okazji per- 
ty architektury, osobliwosci przy- 
rody, kulture i obyczaje odwie- 
dzanych krajöw. 

Wystarczy wypefnic paszport i 
zbierad w nim pözniej stemple 
odwiedzanych krajöw. Gdy zbie- 
rze sitj ich 1 9, malec otrzymuje ty- 
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(pokazywany jest sposöb, 
w jaki nalezy jqprawidlo- 
wo wypelnic), ktörq po 
powrocie odnajduje si? 
na tablicy w pokoju. Przy 
odrobinie szczescia po- 
znaje sie^ nie tylko lqd, ale 
takze oceaniczne glebiny i ko- 
smiczne pustkowia. 

Temat potraktowano z przy- 
mruzeniem oka, dzi^ki czemu w 
programie mamy dziesiqtki (o ile 
niesetki) zabawnych animacji, od- 
krywanych przez dziecko w trakcie 
gry. Swobodne podejscie nie zao- 



- znajdzie tarn kilka zaba w zwiqza- 
nych z geografiq ktöre uczq m.in. 
okreslania stron swiata, wyiapy- 
wania röznic miedzy widokiem na 
planie a rzeczywistym. 

Program Dookola swiata uczy 
najmlodszych stawiac pierwsze 
kroki w swiecie geografii. Dosko- 
nale godzi czystq nauke^ ze wspa- 
nialq zabawq. Daje takze cos, co 
zdalo juz egzamin w jaj- 
kach-niespodziankach - razem z 
programem dziecko otrzymuje w 
tym samym pudelku koszulke, 
znaczek, plakat i 80-elementowe 
puzzle. Z geografiq nie ma to nie 
wspölnego, ale podarunekzpew- 
nosciqsprawia przyjemnosc. 
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tu! odkrywcy swiata, potwierdzo- 
ny dyplomem (mozna go wydru- 
kowac) . 





W trakcie podrözy czeka wie- 
le atrakeji: ciekawe okazy flory i 
fauny oraz budowle wkleja sie do 
albumu. Z bardziej znanych 
miejsc mozna wystac pocztöwke 



wocowalo brakami merytoryczny- 
mi: wiedza jest oczywiscie moeno 
okrojona i podana prostym jezy- 
kiem, ale w programie umieszezo- 
no indeks hasel i podziai na pari- 
stwa. Wiekszosc hasel zawiera po- 
Iqczenia hypertekstowe. 

Jesli dziecko ma krötkq przerwe 
w podrözy, moze obej^c swöj poköj 



Dorling Kindersley 1997 

Optimus Pascal 

Gra edukacy|na 

PC CD-ROM 



Wymaganla sprzqtowe: 

486SX/25.4MBRAM, 
CD-ROM 2«, Windows 3.1 lub 95 
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polecenia bohateröw programu. 
Nie jest to gra (w sumie o nie w 
niej nie chodzi), ale umozliwia 
wzi^cie udzialu w kilku mini- 
grach. Chocby wYou Don't Know 
John, bedqcej parodiqteleturnie- 
ju (i gry komputerowej) You 
Don't Know |ack. Sq tarn pytania 
zupetnie nie zwiqzane z temata- 
mi, ktöre sie wybralo - i jedne, 
i drugie tak abstrakcyjnie smie- 
szne, ze czytajqc je (po angielsku, 
dodajmy dla porzqdku) graez 
turla sie ze smiechu. 

Smiech jest zresztq nie- 
odlqcznym towarzyszem gra- 
cza. Wywoluje go m.in. anima- 



cja bohateröw (filmowe scene- 
rie uzupelnione postaciami, 
ktöre ruszajqszcz^kami podezas 
möwienia i robiq zabawne 
miny) , mnöstwo efektöw dzwie- 
kowych (mniej lub bardziej nie- 
potrzebnych kwestii, wypowia- 
danych losowo przez statystöw) 
i pytania pojawiajqce sie po 
zmianie kolejnych lokaeji. 



Monty Python's The Meaning 
of Life to chyba najbardziej obra- 
zoburezy tytuf z serii. Co prawda, 
na poczqtku programu zamie- 
szezono ostrzezenie (calkiem po- 
waznych rozmiaröw, choef zupel- 
nie niepowazne, rzecz jasna), ale 
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moze sie ono okazad niewystar- 
czajqce dla wszelkiego rodzaju 
fundamentalistöw i w efekeie - 
przysluzyt sie darmowej rekla- 
mie. Humor Monty Pythona nie 
do kazdego trafia. )ego miiosni- 
cy, do ktörych si? zaliczam, po- 
winni wysoko ocenic najnowszq 
produkcje Latajqcego Cyrku; 
inni, cöz... mogq spröbowad na 
wlasnq odpowiedzialnosc. 

PAtCJUSZ 
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Take 2 Interactive 1998 

L.E.M. 

Komedia interaktywna 

PC CD-ROM 



O^olem: 84% 



Wymaganla sprzetowe: 
Pentium 90. 32 MB RAM. 
CD-ROM 4«, Windows 95 
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Gra Spy vs Spy na komputery 
8-bitowe zrobila niegdys furore. 
Firma Flair Software postanowila 
wiec wydac jej remake na kom- 
putery PC. Z ciezkim sercem mu- 
sze przyznac, ze nowa propozycja 
nie spemila moich oczekiwari. 

W Double Agent sterujemy 
jednym (dwoma - w grze z kole- 
gq) z czterech agentöw röznych 
paristw. Do wyboru mamy trzech 
mezczyzn: Francuza, Amerykani- 
na i Japoriczyka oraz jednq kobie- 
t^ - Rosjanke. Spiesze wyjasnic, 
ze dla rozwoju akcji nie ma zna- 
czenia, jakq postaciq kierujemy. 

Gra podzielona jest na dwa- 
dziescia misji. W kazdej konkuru- 
jemy z pozostatymi agentami. 
Cele misji bywajq rözne: znalezc 
tajne dokumenty, skompletowac 
losejfu.odnulezcdiamenty 
czy po prostu przetrwac. Sq tez 
misje na czas. Na czym polega 
„konkurowanie"? MHosnikom 
Spy vs Spy nie musze tlumaczyc, 
ale wyjaSnie mlodszym graczom. 
Kazda misja rozgrywana jest w 
pewnym zamknietym pomie- 
szczeniu z duzq liczbq pokoi. 
Przedmioty, ktöre nas interesujq, 
poukrywane sq w biurkach, krze- 
sfach, szafach, sejfach, donicz- 
kach z roslinami itp. Musimy 
wiec dokladnie przeszukac kazdq 
sale. I na tym polega caia frajda. 
Kazdy agent ma do dyspozycji 
dziewiec rodzajöw pulapek. Jesli 
nie znajdziemy nie ciekawego w 
szafie, mozemy tarn zafozyc pu- 
lapke, np. elektryczny kabel bez 
izolacji czy bombe. Nastepny 
agent, ktöry zajrzy do szafy, wpa- 
dnie w nasze sidla, tracqc troche 




sei 320><200 - to zbyt malo na dzi- 

siejsze czasy. Podobnie jest ze 

scenkami animowanymi - ren- 

dering na niezbyt wysokim pozio- 

mie. A grywalnosc? Przeciez Spy 

vs Spy miata podobnq rozdziel- 

czoi£, a niektörzy zagrywali sie w 

nie; non stop. Tu röwniez troche 

sie rozczarowalem. 

• W oryginale caia zabawa po- 

legala na tym, ze bylo tylko 

dwöch agentöw - dwaj graeze 

konkurowali bezposrednio ze 

sobq. Na podzielonym ekra- 

nie mozna bylo podpatrywad 

wroga i odpowiednio przeeiw- 

dziatac jego posunieciom. W 

DA wiekszosc czynnosci wyko- 

nujemy troche przypadkowo, 

na zapas, bo nie widzimy 



dwöch pozostalych agentöw 
przez cary czas; przydataby si^ 
opqa wylqczenia ich. 
Brak pulapek zastawianych w 
drzwiach (w SvsS czesto uzy- 
wato sie pistoletu z linkq lub 
wiadra z wodq). Jedynq uni- 
wersalnq pulapkq, ktöra 
moze zastqpic wyzej wymie- 
nione, jest spadajqcy na gio- 
we sejf (mozna go ustawic w 
dowolnym miejscu pokoju - 



tidotum, a nowe musimy zna- 
lezc w jakiejs szufladzie... je- 
dynq zaletq systemu jest to, ze 
antidotum mozna zbierac na 
zapas. 

• W grze wystepujq tylko trzy ro- 
dzaje scenerii - biuro, statek i 
opuszezony dwör. Wprawdzie 
kazda z trzech czesci oryginatu 
miala tylko jednq lokaeje, ale 
to ograniezenie wynikalo z nie- 
wielkiej (kilkadziesiqt kB) pa- 
micci komputera - obeenie 
mamy znacznie wiecej. Trzy lo- 
kut je to o wiele za malo jak na 
moje oczekiwania. 
Dose narzekah, czas wymie- 

nic zalety. Gra, jak kazda bazujq- 





ca na znakomitym oryginale, ma 
wysokq - chot nie tak, jakbym 
oczekiwal - grywalnosc. Gorqco 
polecam wszystkim, ktörzy dotqd 
nie mieli okazji pograc w SvsS. 
Podklad muzyczny bardzo do- 
brze oddaje klimat gry i przywo- 
dzi na mysl Soundtrack] z filmöw 
szpiegowskich. 

Autorzy spöznili sie z wyda- 
niem gry o kilku lat. Gdyby poja- 
wifa sie wtedy, kiedy jqzapowia- 
dano (czyli 2 lata temu) , dostata- 
by wyzszq ocen?. jednak w epoce 
gier RTS i FPP Double Agent sta- 
nowi mite odprezenie. 

VIZ 
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energii zyciowo]. Litzbu pulapek 
jest ograniezona, ale w pokojach 
mozemy zbierac dodatkowe. Na- 
tomiast w meblach mamy szanse 
znalezc antidotum na putapki. 

Teraz, niestety, zacznq sie^ na- 
rzekania. Grafika (choc musz? 
przyznac, bardzo przyjemna; sty- 
lizowanie na komiksowq wyszlo 
jej na zdrowie) jest w rozdzielczo- 



Flair Software 1998 

MarkSoft 

Zrecznosciowa/Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika: 40% 

Dzw^ 



O^ötem: 60% 



Wymagani» sprzqtowe: 

486DX2/66, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2* 





CENA 65 zi 

W petm Iröjwymiorowo gra okcji, optymalizowana dla MMX. 
G-NOME to doskonaly symulator wolkera, kroczqcego pojazdu 
przyszlosci W tej grze jednok role zmieniajq sie noder czesto. 
Mozesz poczuc uderzojqcq Ci do glowy odrenaline sterujqc tq 
smiercionosnq maszyn, ale rowniez mozesz poczuc poniczny 
slroch gdy sloniesz w oko w oko z pojozdem wrogo. 
Gra posiado opcje mulliplayer do 7 groczy, 20 misji oroz 20 
pojozdöw. 



Jesli podobol Ci sie TOM8 HAIDER II to bez wohania siegnij po 

7len tytul Bordzo udane polqczenie dwöch najpopularniejszych 
obecnie golunköw gier okcji : first person Perspektive i third 
person Perspektive. Ponodto bogato lekslurowany swial 
Soultrap i zgodno z klimotem gry muzyko swietnie oddajq 
nastroj tej doskanolej gry. 




TOON WOR 

Z pewnosciq wszyscy rodzice mojq dosyc widoku swojego dziecka 
siedzqcego przy bezsensownej, brutolnej i krwawej grze. TONWORKS 
to zabawo, klora spodoba sie kozdemu dziecku! Ozieciaki bedq szolec 
zo TOONWORKSEM, ktöry doskonolo wprowodzo w swial grofiki 
komputerowej. Tonnworks jesl progromem dostatecznie proslym w 
obsludze dla dziecka i jednoczcsnie wystarczojqco wyrofinowonym , 
by sprostoc jego wyobrazni. Twoje dzieci mogq teroz tworzyc wlasne 
orcydzielo, plokaly, kartki pocztowe, lourki, zaproszenia itp. Program 
pozwola btyskawicznie wydrukowac coly projekt. Colosc jesl 
przyozdobiono bordzo ciekawymi efeklami dzwiekowymi ktore dodajq 
otrokcyinosci lemu wsponiolemu programowi. 

CENA 108 z» 

Wyobraz sobte. ze wkroczyles w swiat Spider-Mona i przebieg a 
lülezy lyiko od ciabieü 

Ozyw swoie ulubione poslocie z Spider-Mgn. Cartoon 
Pozwöl, ze Spider Mow< 



rwosci sq lok nieogroniaone jok twojo 
i todzine i przyjociol oby obejrzeli twoje 
törie i stwörzcie wspolnie kilka nowych. Akcjo! 



jwymiarowe Dinoza 



mnice Powstania Z._ 

. Jesl lo niewqlpliwie jeden z najlepiej wykononych progromöw edukocyjnych no rynku Polskim, 
jego oryginalna wersja jesl uznowana no Swiecie zo absolulnie najlepszy program edukacyjny 
/ poswiecony tym czosom . Polskojezyczno wersjo lego programu zajeJa ponod 8 miesiecy pracy 
' / profesjonalnych llumoczy grafikow, akloröw, muzyköw, dzieki lemu oddoje ona doskonale 
/ tojemniczq olmosfere przygody z oryginalnej amerykaiiskiej wersji. Jesl lo jeden z nielkznych 
/ progromöw edukocyjnych przy klörego tworzeniu potozono ogromny nacisk no molywocje ucznio do 

zdobywonia wiedzy. Efekl pr zeszedl wszelkie oczekiwonia, program wprost przykuwa do monitora. Jesl to 
jeden z nielkznych progromöw gdzie wiedza jesl przekozana w lak ekscytujqcej lormie. Progrom 
"Tröjwymiarowe Dinozaury oroz Tojemnice Powstonia Ziemi" posioda Jednq z najbogalszych encyklopedii 
powstania Wszechswiala oraz wyczerpujqcq prakrycznie wiedze no temal Dinozouröw zamieszkujqcych niegdys 
noszq plonele. Z tego wszechslronnego progromu dowiesz sie miedzy innymi o: pochodzeniu cztowieko, elapoch powstania 
wszechswiala, powslaniu Ukladu Slonecznego oraz Ziemi, powstaniu, oraz ewolucji form zycia na Ziemi, powslaniu kontynentöw i 
innych zmion zachodzqcych no Ziemi no przelomie miliardöw lat, wszelkich tajemnic zycia i wyginiecio dinozouröw no Ziemi. Program 
posiada specjalnq opcje pozwolajqcq oglqdac zdjecia a nawet niektöre filmy w prowdziwym Iröjwymiarze, jesl to mozliwe dzieki 
zolqczonym do programu okularom 3-D. Progrom posiodo miedzy innymi: obszernq encyklopedie historii Wszechswiala i Dinozouröw, 
ponad 300 wysokiej jakosci zdjec (2-D i 3-D), 25 zodziwiajqcych bliskosciq ujec widowiskowych filmöw z dinozauromi, 1 50 dinozouröw i 
innych godöw, mowiqce opowiodanie uczqce mlodsze dzieci umiejelnosci czytonio, Tröjwymiarowe Muzeum Dinozouröw. 
Progrom uczy miedzy innymi: krearywnosci, kojarzenia, historii przyrody, biologii, astronomii, geologii, paleontologii, ekologii. 

""■ CENA 125 zt 

k. lekcje w szkole nigdy nie byly tak ioscynujqce! Progrom Tajemnice Ludzkiego Cialo jesl 

) najbordziej ujmujqcym i pelnym doswiadczeniem i noukq o onolomii ludzkiego cialo dostepnq 
/ dla dzieci od zaroz. Ten najlepiej sprzedajqcy sie program zowiero najbordziej ekscytujqce gry, 
f / cwiczenio i norzedzio zaprojeklowone specjalnie dla dzieci, wykorzyslujqc zoawansowonq 
•■ / Technologie wyobrazni 3-D. Podrözujqc poprzez wirtualnq rzeczywistosc ludzkiego ciola, pozwola 
/ dzieciom zobaczyc pracujqce norzqdy ludzkiego cialo, jak nigdy dolqd. Dzieki programowi mozno 
/ zapoznac sie z : analomiq, medycynq, wartosciami odzywczymi, chorobami, biologiq, rozmnazaniem. Cechy 
i Korzysci: pelna Encyklopedie Anatomiczno wirluolne ludzkie ciolo, no ktörym mozno przepiowodzoc sekcje 
i roloeje, 1 000 obrozöw, tröjwymiarowe modele i onimacje poleznego systemu onolominnego, teksl z pelnq 
narraejq, nowe wizuolne ludzkie cialo z Narodowej Biblioteki Medycyny, pozwola na realistycznq podroz po calym 
ludzkim ciele, 6 gier i cwiczeii do umoenienia nauki poprzez zabawe. Tröjwymiorowo gra doktor Zoomscape'" pozwola 



dzieciom no sprowdzenie zdobytej wiedzy. 




CENA tel. 

Oto pwrwszo muhimediolno ertcykiopadw do dzieci. Zowwfa ukozane w przystepny sposob 
inlormocje z dziedziny nauki, histori, geogrofii astronomii, medycyny, geologii zapoznaje ze 



swialem zwierzql uczy przepisow kulimm 
cieKüwdUkl ■? WUiqce n< ' 
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.'iero gry i zobowy ktöre uezq dzieci, 
je ludzi röznej narodowoiei i wiele hin 




oprogromowanio muzy 
u nawet lo»k moze profesjonalnie tworzyc njuz>Jtf^v 
röznych slyloch np.; lechno^op, rock, Jon i inny_cjVBrflgfom 
posioda mikser w ktorym mozno miksowpisz^O kanolöw 
jednoczesnie. Ponodto oferuje d.vieflftwoczesne aplikacje: 
AÜOIOMAJJU jozbudowany edyio; icmSph i DRUMATIIj^ ttonsola 
inslrumenlöw perk"üsyjnych. *' . *'' 

Progrom NEW BEAT 2000 



Ponad dwa lato pracy jezykoznawcöw zoowocowaly profesjonalrtym Systemen» tl 

z jezyko angielskiego na polski i pgbkiego na ongielski.Jiflfltgm posiada w bazie 

ponqd 180.000 form podstowowych i wyrazen potstUliuiM-angielskich cor 1 "'" 1 

sy<rfmowLtlumaczenii crtije reakcje na ponad 7Ü0.000 form flektyjai/ch, 9 n 

BmorvcÄtvck ■ramatyko jfzyko o>). ' 






: dla osöb, ktorym b 
i chcq podniesc swoje kwolifikocje w lym zokresie. Dz 



przygolowany'przlJjffjolirilov. pojzef hrmy i zado 
pewnosciq zoröwno profesjonalnych uzylkov.ruköw k 
i zupelnych loiköw. KURS MASZYfWPlSAMIA w sposob 
bordzo szybki uuy pisania na liompuleize ineiodq bezwzrokowq 




Speedway'Menoger 98 firmy Techlond Softwore lo zu, 
w monagery sporlowe zoröwno no rynkupolskim, jak i swioTowym. Efekt ponolnxznej pitcy •• •• 
' kilkunosloosobowego zespolu oroz doswfamzenie z poprzednich wersji zomlfcowalt wzorem do 

josTado'.'.anio dla producenlöw zoröwno porskich, jok i zochodnich (ruedoscignionym hehehe). 
Cok giafiko chodzi w Irybie 640x480 w 16-bitov/ym (hicolor) wypluwa przez gfcsniki wsponialq, 



/(iwodnikow). 



nowocyinjao? CJki, sarf tego chciales o 
map^er spartowy, w ktöregoi»iozap pograc na sied, ilo w 22 osoby (no bo tyle wlosnte druzyn). Co 
rudno zebroc tyhi graezy no raz ale od legt (est w koneu 1 inlernet, nie? A poza tym pomysl o wydawgniu körnend 
iruy zwykly nÄrofon), troche to usprawni iycle, podobme jok System twouonych przez uzytkoynRo ^ 

ji usprawniajqcych wykonyivanil'zoulomalyjwrönydi ayrmoid (jok no przyklod maksymalny itän'noivs zifSikich 



Nie wierzyc? Hpm4i... Uwierz!^)bejrzyj sneenshoty i... czelra). Nie zostalo nam jeszcze duzo praeyi. Zreszlq i lak skasujemy tego 



Speedwey'a..:<nrok... Howym Speedwoy Mfcnogeiem 1999!' 

kaSvdrtos 



TECHLAND 

ul. Zölkiewskiego 3, 63-400 Oströw Wielkopolski 

tel. (062) 7372747, 7372748, fax (062) 7372749 

http://www.techlandsoft.com 



zpieczyliimy |b rgzed syndromem roku 2000... ;-P 




" RIVA - prawdziwe oblieie 



W Gamblerze 1/98 opisywatem kart$ ELSA 

VICTORY Erazor, nalezqcq do rodziny kart 

graficznych z procesorem RIVA 128 („Pogrom- 

ca Voodoo", str. 60) . Kose ta wzbudzüa ogrom- 

ne zainteresowanie naszych Czytelniköw (do- 

statemponad lOOmaili), jest tez bardzo popu- 

larna w Internecie (powstalo kilka serweröw 

jej dedykowanych). Postanowilem wi^c wröcic do tematu, aby 

odpowiedziec na nurtujqce Was pytania, w tym najwazniejsze: 

„Czy warto zainwestowac w RIVEj'" 

Czym jest RIVA? 

To nowy koprocesor graficzny firmy NVIDIA, ktöry Iqczy w so- 
bie akcelerator grafiki ptaskiej (2D) oraz przestrzennej (3D) 
- pod tym wzgl^dem mozna jq poröwnac z ViRGE. To taki 
uklad, ktöry Iqczy funkcje kontrolera VGA, akceleratora GUI 
(srodowisk graficznych, np. Windows) oraz dopalacza 3D w 
jednej kosci na jednej karcie, bez konieeznosei posiadania do- 
datkowych kart zajmujqcych kolejne, cenne sloty PCI (Voo- 
doo). 

Osiqgami zaröwno w 2D, jak i 3D karty bazowane na RIVIE 
wyprzedzajq w swojej klasie cenowej wietezosc dost^pnych obe- 
cnie akceleratoröw (aczkolwiek najnowsze kosci depezq RIVIE po 
pi^tach, np. Voodoo 2 ) . Przy obecnych sterownikach RIVA nie jest 
najszybszym akceleratorem grafiki piaskiej. Plasuje sie^ jednak w 
scistej czoföwce akceleratoröw GUI i do najlepszych brakuje jej 
dziesiqtych cz^sci punktu. 

Czy RIVA jest kompatybilna z Voodoo i czy b^dq dziataty na 
niej gry pisane speejalnie dla kosci firmy 3 Dfx? 
• Otöz nie. Nie jest kompatybilna, gdyz jedyne API (interfejsy 

programowania aplikacji, tu - gier), poprzez ktöre RIVA ak- 

celeruje gry, to Direct3D oraz... OpenGL! 



• Tak, sq juz sterowniki wspomagajqce w 100% cafy zestaw po- 
leceri OpenGL w Windows 95! Czy zatem mozna uruchomic 
na RIVIE GLQuake'a, Quake'a II czy GLHexena II? Tak! Z fil- 
trowaniem tekstur, z pelnokolorowym oswietleniem, w 
hi-colorze, 40 klatkach na sekunde^ i rozdzielczosci... 960*720 
punktöw! 

W styczniowym numerze blednie podalem, ze RIVA wspoma- 
ga animaeje^ 3D w rozdzielczosci do 1024*768 punktöw. Otöz 
maksymalna rozdzielczosc, w ktörej RIVA dopala gry i aplika- 
cje tröjwymiarowe z wykorzystaniem wszystkich swoieh sprz^to- 
wych funkeji (podwöjne buforowanie, bufor Z, cieniowanie me- 
todq Gourauda, teksturowanie, mgla itd.) wynosi 960 x 720 
punktöw. Cöz, kartom zchipsetem NVID1I po prostu brakuje pa- 
mieci (4 MB dla zastosowari 3D to wcale nie jest duzo), aczkol- 
wiek te troche ponad 60 (1024 - 960) punktöw röznicy w pozio- 
mie i niecale 50 (768 - 720) w pionie nie stanowi wielkiej rözni- 
cy. Problem ten rozwiqzano w nowym ukladzie RIVA ZX, ktöry w 
najblizszym czasie powinien zastqpic RIVA 128. 



RIVA bez problemu wspöfpracuje z kosciq Voodoo jako od- 
dzielna karta. Mozna miec w pececie dwie karty graficzne, zas 
gry Direct3Dbedqpytaty, ktöry akcelerator wybieramy. Jesli nas 
o to nie zapytajq bedzie uzywany Voodoo. Istnieje jednak moz- 
liwosc wylqczenia Voodoo w Display Properties (w najnowszych 
sterownikach) - jest tarn opeja „Enable Direct3D Hardware Ac- 
celeration", ktörq nalezy „odznaczyc". Mozna si^ tez posfuzyc 
programem 3D Control Center. 

Jakosc obrazu 
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PCPlayer Direct3D Benchmark 


71 


47,3 


15,1 


MDK 




314 


176 


? 


Final Reality 2D 




3,97 


3,97* 


3.78 


Final Reality 3D 
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66,1 


Nd 


47 


Quake 1 Timedemo Demol 


50,8 


27,2 


19,2 
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3Dtx WizMark 3.0 
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Gralika generowana przez RIVE, (po lewej) ma czasami gorsza jakosc od generowanej 

generowanego przez RIVE. jest gorsza niz przez Voodoo. NVIDIA 
zrezygnowala ze slicznej grafiki na rzecz zwiekszenia szybkosci 
swojego ukfadu. 

jak sie^ to objawia? Przez dithering. Jest to efekt, ktöry pozwa- 
la z niewielkiej liczby dost^pnych koloröw - poprzez mieszanie 
ich w przerözne wzorki (kratki, kropeezki itd.) - uzyskiwac inne 
barwy. Nie wiadomo dlaczego, RIVA we wszystkich grach stosu- 
je silniejszy dithering niz to jest potrzebne. Na pierwszy rzut oka 
nie widac pogorszenia obrazu, ale gdy sie przyjrzec z bliska, zau- 
waza si$ kratki i kropki. 

Ktopoty z grami 

a glöwnie „dziwnymi kolorami". Posiadacze kart z chipem RIVA 
zapewne zauwazyli, ze w niektörych grach pod Direct3D majq 
dziwnie pomieszane kolory. 

Efekt ten widac np. w MDK - bohater jest granatowy a nie 
szary, zas otoczenie przybiera dziwne barwy, podobnie w akee- 
lerowanej wersji X-Wing vs. TIE Fighter. Owe problemy likwi- 
duje malutki programik o nazwie NV3 Tweak, w ktörym trzeba 
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wytqczyc opcje: „Use 5-6-5 textures". Wtedy wszystkie proble- 
my znikajq. 

NV3 Tweak 

To prosty, a zarazem genialny program, ktöry kazdy posiadacz 
RIVY po prostu MUSI mied. 

Instaluje sie w postaci zakladki Display Properties w Windows 
95 i pozwala ustawiac niektöre parametry RIVy, np.: ilosc pami§- 
ci glöwnej komputera, ktörq RIVA moze wykorzystac do przecho- 
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G-Police na RIVIE 



przez Voodoo (po prawej) 

wywania tekstur, liczbe generowanych automatycznie 
MlP-map, wfqczenie lub wytqczenie tzw. fog table (mgty) itd. 

Tekstury w RAM komputera 

Jak niektörzy wiedzq, nowe 
karty wykorzystujqce zlqcze 
AGP przechowujq tekstury w 
pamieci komputera, skqd po- 
bierajq je w czasie rzeczywi- 
stym przy nakladaniu na tröj- 
wymiarowe obiekty. 

Natomiast RIVA potrafi 
przechowywac w pamieci te- 
kstury takze w wersji PCI (!). 
Jesu jednak tekstury mieszczq 
siq w 4 MB SGRAM, zainstalo- 

wanych na RIVIE, to naturalnie karta wrzuca je najpierw tarn. 

Dopiero po wypelnieniu pamieci wideo, RIVA dobiera si? do 

RAM-u komputera. 

Prognozy 

Czy RIVA moze stac sie standardem? W tej chwili nie, bo nie ma 
wlasnego (tj. dedykowanego) interfejsu programowania aplika- 
cji, jakim np. dla 3Dfx Voodoo jest Glide czy dla S3 ViRGE - S3d. 

jesli interfejsy RIVY, Direct3D i OpenGL, stanqsie standarda- 
mi w grach (co jest bardzo prawdopodobne, mimo zagrozenia 
ze strony Glide'a), to fakt ten zadziata na korzysc RIVY. Gier pi- 
sanych pod Glide nie mozna i pewnie nigdy nie bedzie mozna 
uruchomic na RIVIE, chyba ze ktos napisze stosowny emulator, 
w co wqtpie. Oznacza to, ze produkqi takich, jak Tomb Raider, 
Descent 2, Carmageddon i kilkanascie innych (glöwnie pod 
DOS) nie da sie uruchomic ze sprzetowq akceleracjq na kartach 
zchipsetemNVIDII. 

Wszystkie najnowsze gry korzystajq juz ze sterowniköw Di- 
rect3D Microsoftu, wi^c obecni lub przyszli posiadacze kart z 
chipsetem RIVA mogq spac spokojnie. 



Jak sprawdzic pr^dkosc swojego peceta w Quake'u? 

Pr^dkosc podawana jest w klatkach animacji na Sekunde - fps, czyli frames 

per second. Aby sprawdziö wartosö fps w Quake'u, w dowolnym momencie 

gry uruchom konsole (klawisz ~ pod Esc) i wpisz: timedemo demol lub time- 

demo demo2 Po chwili dowiesz sie, jaka jest predkosc Twojego sprzetu. 

W Quake'u II, w konsoli, wpisz: 

s_initsound 

snd_restarf 

timedemo 1 

demomap demol .dm2 

i wcisnij szybko dwa razy Esc, aby konsola sie schowata. Teraz odczekaj kilka- 

dziesia,t sekund. 



RIVA a szybkie procesory 

RIVA „dostaje kopa" na szybkich procesorach - w przeciwieri- 
stwie do Voodoo, ktöry jest bardziej niezalezny od CPU. 

Oznacza to, ze posiadacze wolniejszych komputeröw (np. 
Pentium 75) bedq mieli bardzo zblizone osiqgi z kartami na 
chipsetach RIVA i Voodoo, a szczesliwcy z P200, K6 200 czy je- 
szcze czyms szybszym, zyskajq bardzo duzo, uzywajqc RIVY. 

Na koniec 

Tych, ktörzy nie znalezli w tekscie odpowiedzi na swoje pytania, 
odsytam do Internetu. Gorqco polecam nieoficjalny FAQposwi^- 
cony karcie RIVA (na stronie RivaRave) . Zas na krqzku Gamble- 
ra w kqciku RIVA znajdziecie NV3 Tweak i kilka innych, uiytecz- 
nych programiköw. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 
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SETKI NAGROD DO WYGRANIA: 
KOMPUTERY MULTIMEDIALNE 
KONSOLE SONY PLAYSTATION, 
WSPANIAtE GRY JVA PC CD § 
SETKI KOMPAKTOW I 
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GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP- 
Firmowe 

ul. Przemyslowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
1 6-300 Auguslöw 



AGATON 

(Sklep Pam jmp.-Muz.) 

Skorupki 2 
1 6-300 Augustöw 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 

87 800 Wloclawek 



AMICOM 

ul Mar;. iskiogo 14/82 

22-400 Zamosc 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 loi 
15 003 Bialystok 



ARR GROUP 

tel, (012)22 97 47 

http:// www. arr.com.pl 



A.T.K. Mega Arts 



ul. Stayera 1 
07-412 Ostroleka 



BILANG-Centrum 
Komputerowe 



pl. Rodla 8 
70-419 Szczecin 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torun 



( 




CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Wacszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 



pl. Konstytue 
26-6H 



3 Maia 5 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 



Daniel PPH 

ul. Wilosa4 
87-800 Wloclawek 



DIGITEL 

ul. Cechowa 22 
43-300 Bielsko-Biala 



Galeria Programöw 



ul. Maly Rynek 4 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Milosna 
stoisko w markecie Welmax 



». 



DeMeN Komputer 

ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 






KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jaslo 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul. Wieluhska 28 
42-200 Czestochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 
87-100Torurt 



GIL 

ul, Kard. Wyszyriskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Mam Panny 1 1 
42-200 CzQSlochowa 



HDD-Komputer 

ul. Gleboka 2 
43-300 Bielsko-Biala 



INFOLAND 

pl. Wolnosci 15 
19-400 Olocko 



IP Wieluh 

ul. Kaliska 5 
98-300 Wicluri 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgorze 105A 
61-674 Poznan 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 

http: \\www.mawix. com.pl 



MULTIMEDIA SZOP 

ul. Mate|ki 18 
35-064 Rzeszöw 



PALADYN - P.P.H.U. 



ul. Pilsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Pendex 

ul. Pultuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06 400 Ciechanow 






PIXEL 

50-129 Wroclaw 



PUK 

Komp. 
ibkowioka 7 
57-230 Kamieniec Za.bkov. 



Rescom 

ul. 10Lutego23 
81 364 Gdynia 



Service-Q, 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43 300 Bielsko-Biala 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 

47 220 KoH/ioi.-yn -Kozle 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul. Wilenska 57/42 
I 95-200 Pabianice 



WAM-CD 

ul. Krötka21 
58-500 Jelenia Göra 



WIZARD s.c. 

ul. Wyszyhskiego 2 1 
15-888 Bialystok 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



Jezeli jestes cztonkiem GamblerClubu, uzyskasz w nich znizke 

5%! 
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Rewolucyjna gra wojenna tqcza.ca akcje ze strategia. 



Jij\ t~t%je 




wka 



Zabierz Strategie na linie frontu 



System dowotfjuMtle: 1 


1 Agragat afonaeany: l 


1 Wle&a: rsdatowa: 


Nowatorski syslem 


Agregal sloneczny 


Wieza powinna 


menu la,czy dowodze 


dostarcza energie 


posiadac zasilanie 


nie zolnierzaml z zarza.- 


do wiez strzelni- 


aby zwiekszyc 


dzaniem zasobami. 


czych i innych 


zasieg 1 precyzje 


dajac Ci pelna. kontrole 


energochtonnych 


namierzanla. 


nad akcja, z wnetrza 


lednostek 




•wojago pojazdu. 







Potezna. daleko- 
siezna jednostka 
obronna, zasilana 
cenna. energia. 
sloneczna.. 





Foi_i_Ok 

THCK 

Pick M« 

Gst R«p 

Gst Rei_o«o 
Hunt 



O RecYCi-fif 
UüUJ Rttrck Fight^r 

cm - 
SED Canccu 



il flh 







x«* «. 





RT-Sti»«««» 



Czolg Crlzzly 


■ TrO|wymiarowy radar 


■ Micrnlk Biometalu 


■ ZMeracz. 


■ Uxbroktnf*' 


Skonfigurui Grtzzliego, 


Trojwymiarowy radar 


Zbieraj bometal. 


Wysylaj le jednoslki w celu 


Zuzywaj zasoby 


gtowny amerykanski 


topograficzny wskazu|e 


•bybudowactabry- 


zbierania cennego zlomu. 


na skonfigurowanie 


czolg pola walki. 


polozenie bazy. 


ki produkujaee jed- 


Na polu walki mozesz go 


uzbroienia swoiego 




rozmieszczeme lednos- 


nostki i koszary 


pozyskac na zlozach 


pojazdu w srodku 




tek, pole wkjzenia i 


szkola.ce nowycrt 


odpadow lub ze szczqtkow 


pola walki. 




pozycie wroga. 


ptolow 


rozbitych pojazdow. 





ür.i wiolooiobowiv 
Wez udzial w wielo- 
osobowych bitwach, 
w pelnym trybie stra- 
tegicznym w aleci 
LAN. przez modern 
lub w intemecie. 
I Grafik*. 
Pelna wspölpraca 
z akceleratorami 
graliki 30 pozwala 
na uzyskanie bardzo 
wydajnego i szybkle- 
go srodowiska gry, 
przy wykorzystaniu 
aklualnych zdjec 
z wypraw kosmicz- 
nychNASA. 
Kampanie. 
Ty decydujesz, ktora. 
armia, dowodzisz: 
mozesz grac po 
ströme amerykan- 
skiei lub sowieckiej. 

PilOCl: 

Piloci sa, cennym 
zasobem. Rozjez 
dzai lub strzelaj do 
nieprzyjacielskich 
pilotöw, ktorzy stra- 
cili swo|e statki oraz 
chron wtaanych 



W 1 980 roku, Battlezone wprowadzito prawdziwq tröjwymiarowa. 

grafike. na zawsze zmieniajqc swiat gier. Teraz Battlezone ponownie 

zmieni stosunek do grania ze swoja intensywnq akcja i bezkompro- 

misowym podejsciem do strategii czasu rzeczywistego. 



Obejmij dowödztwo na polu walki. Nie nad nim! 



Windows" '95 
PC-CD Ri 



www.actMalow.coiw 



Wytqczna dystrybucja w Polsce: 
Licomp EMPiK Multimedia Sp. z o.o. 
02-935 Warszawa, ul. Chocholowska 3C, 

LICOMP.^Ä.MULT.MED.A ** l °- 22) B42 81 B5 ' <°- 22) M2 » 21 

Pytaj w kazdym sklepie z programami komputerowymi lub zadzwon do nas, aby zambwic swöj wlasny egzemplarz gry. Wszelkie toga i znaki firmowe sa wtasnoscia tychze flrm. Uzywanle ich w jakiejkolvriek poslaci bez zezwolenia zabronione. 



G-Police to wspaniata tröjwymiarowa strzelanina z elementami 
symulaqi, rozgrywa jqca sie w mrocznym swiecie przyszf osci. 




Aby wziqc udzial 

w konkursie nalezy 

odpowiedziec' na pi^c 

pytari dotyczqcych gry 

G-Police, wypeinic kupon 

i przestad pod adresem redakcji do 

20 maja. Liste^ zwyci^zcöw opublikuje 

my w numerze lipcowym (7/98) . 

A oto pytania: 

1. Co oxnatxa skr 6t G-Polite? 

2. Cxy w G-Polite moina uiywai innyth pojaidow nix Novo«? 

3. Jak naxywa sie pierwsxy skriydlowy, x ktörym latasx? 

4. Jak brzmiq naxwy dwoih korporatji, woköl ktöryih totxy sie intryga w G-Polite? 

5. Aktja jakiej gry Psygnosk totxy sie w tym samym roku to G-Polite? 



KONKURS G-POLICE 




Imi^ i nazwisko 


Utica 


1 


Miejscowosc (podaj kod pocztowy) 
Odpowiedzi: 


2 






5 



Nagroda. 
gföwna w 
naszym 
konkursie 
jest rewe- 
lacyjny 
zegarek 
Casio 
G-Shock 
G-Police z 
limitowanej 
serii, ktöre- 
go autentycz- 
nosc potwier- 
dzona jest cer- 
tyf ikatem - to 
jeden z dwöch 
takich zegarköw 
w Polsce, a jeden z 
330 na swiecie. Zdo- 
bywca nagrody gtöwnej 
otrzyma tez koszulke 
Overboard!, gre Monster 
Trucks oraz pfyte CD 
„Przysztosc jest teraz" z muzyka, z 
gier wydanych przez Psygnosis. 

Zdobywca drugiego miejsc 
otrzyma koszulke^ Diesel G-Police, 
koszulke Overboard!, gre^ Monster 
Trucks i ptytQ „Przysztosc jest te- 
raz". 

cecie rr - ko- 

szulka Overboard!, gra Monster 
Trucks i ptyta „PJT". 

iejscr -gra Monster 
Trucks i ptyta „PJT*. 

Piate, szöste, siödme i ösme 
iejsca - gry Adidas Power Soccer 
i oczywiscie ptyty „PJT". 

Dziewiate i dziesiate miejsce 
- P*yty „PJT". 




Lodz, ul. Wigury 15, tel. 

Solu, ioyStk 

OMPUT£r6^ 
ü"f\bYb I lOKI'palifadKiarpfew 
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Hurtownia komputerowa 

Opole 45-776 ul.Wysiomirskiego 1 
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s-ma/7 info@arwal. com.pl www arwal. com pl 




NOWY KONKURS Ul 



ko->cly zarnaujiajcjcy 

no kuponie 

od OI.OS.Q7 clo St.97.91 

bierze itttzlaf 

ij» ii.in^i|iii konkur •.!••: 

zamawlam: 




W poprzednim konkursie nagrody wylosowafi: 

Klawiatura MIDI Kamil Stomka Staszöw 
Karta Muzyczna 16bil Miroslaw Wfonecki Olsztyn 
10 Cf sniak - Poddebic*. 

Micha« Llwoch My»zk6w. Pk 
- Watbrzych. Darek Hezner - Tamowska Wola. 
Micha! Rachwalski - Cz^stochouva. Jan 
Pyrc - Ropczyce. Micha) Szmelter - Pelpin. 
Lukasz Socha - lädt, Sylwester Wydm 
- Lipie. Matcm Okomski - Szczecin 
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SßaO 

Lawn Movwrman 
Battle Best, Inferno 
Cals, Azrwal Tear 
Slip Stream 5000 
Fifa Soccer 
Dragons Lair 
Conuest of The 



<towffr*ifcPCD(to«i*ni«: 
h bfcowi itvta Oiwifkow»- 
I blMfettra wuycn* M4)i 
Strit Cr^tyciM I NUvIts 

Nice But Naughty, 

Deep Inside, Juicy 

Joynde, All The Way Ne^WorTd 

Up Hot & Horny, 

City Of Sin 

NUftopokl 

10 sup«r gier !!• 

Flight Simulator 

Primal Rage 

Pool Champion 

Great Naval Battle. 
Terminal Velocity, Pinball Fantasies 
DeLuxe, Warlords II DeLuxe, FX 



The Sexy Empire 

ierotyczna Earth2 140 
Prowadzszwtasny Ageof Rivers 
twneserotyczny Campaign 

v npw ctMdi (p#Im) III 



L D 

öl 

mm- 



CD Deluxe Pack 4 

Chas* 

Mattar 

Mavrli 

Bacon 

Type 

Msslei 

Atla». 
US MM 




Blown Away 
Retum Fire 
Last Dynasty 



• . al Reality mutiiz 
odnaleZC 1 zroizcyc przywMce 
zbbntowanycn r ototow 

Chronomaster 

Reflux 

Shannara 



r"»w>«M'ii «kc*« 



Atrakcyjne ceny hurtowe 

Wszystkie ceny detaliczne z podatkiem VAT 

Fighter, Jagged Alliance, Entomorph .^s. _ ._ . . . 

promocjä: kupujac MP5 otrzymasz (K\ Zadzwon aby otrzymac pelny 

Jungte Suik+ D, gratis \d/ bezptetny katalog 



CD-ROM po polsku! 



Gry j zabawy rll.i 1 




ttk. 


najmtodszych 3 

Gry l)f.v pf/iM!i(ii:v 1 
brutalnosci, m in 1 
piiz/le, Istris giy 1 
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i 






War^ 









Gry Platformöwki 




Bltwy Morskie 



Gry. ktörych akcia 




J| Slalki kosmiczne 


rozgrywa sie na 


H* ^li 


brori laserowa 


wodae: strategicz- 




gwiczdne wojny 


ne, strzeianki. wo 


1 1 f ' ^^ 


misie galaktycz 


lenne 




ne 



POWÜSTRMMS 



Gry Karate 2 

Dziesiatki emoc|o- 
nuiacych walk z 
przecrwnikamiswa- 




ALBION 

PI. Wolnosci 7 

50-071 Wroclaw 



tel. (071)44 21 01.44 2013 
fax (071) 44 82 16 
e-mail albion@albion.pl 



hurt i detal - röwniez sprzedaz wysylkowa 
poszukujemy dystrybutoröw ■ wysokie rabaty 
kilkaset tytutow 

napiszlub zadzwon po httD'//WWW i 
petna. oferte handlowa. nup.//www.. 



Plsowma, stow- 
nictwo. gramaty- 
ka. wiele testöw, 
dykland, rjwiczeri 

KP 



CENY 
ZV AT 



elieton 

MAMISU.K 



Widziane z Zacisza 



^^ upadku TS raz jeszcze 



Myslalem, ze sprawe^ mog? uznac za 
zamkni^tq, tymczasem gdy tylko zostalo 
ujawnione, ze mozna do mnie przysylac 
e-maile pod adresem Gambiern, na- 
tychmiast dostalem serie^ listöw z pyta- 
niem: „Jak to sie^ stalo, ze TS upadl?" 
Cöz, mialem zamiar nie wracac do te- 
matu, ale skoro ciqgle jeszcze powody 
upadku nie dla wszystkich sq jasne, na- 
pisze^ troche^ dokladniej. 

Top Secret byl wydawany przez Spöl- 
dzielni^ Bajtek, ktöra to spöldzielnia 
opröcz nas wydawala Bajtka, Commo- 
dore i Amiga, przez jakis czas Atari Ma- 
gazyn, a pod koniec pismo Internet. Hi- 
storia zaczyna sie^ od upadku Agroban- 
ku, w ktörym znajdowaty si£ nasze 
pieniqdze. Nie, zeby bylo ich duzo, ale 
zawsze. Pada Agrobank, spöldzielnia 
jest o mniej wi^cej miliard starych zlo- 
tych do tylu. Zaczynajq sie^ lekkie ktopo- 
ty finansowe. 

Drugi etap to wzrost cen papieru - do- 
tyczyl calego swiata, ale dla nas byt 
szczegölnie bolesny. W wi^kszosci cywili- 
zowanych paristw dochody wydawcöw 



biorq sie^ w glöwnej mierze z reklam, w 
Polsce kilka lat temu zalezaty przede 
wszystkim od sprzedazy pisma - zwla- 
szcza w takiej branzy jak pisma o grach 
komputerowych. Ile mozna wyssac re- 
klam z czterech czy pieciu dystrybutoröw 
oryginalnych gier? Gdy wi^c podrozai 
druk, dochodowosc pism zacze^a gwal- 
townie malec. Jedynym sposobem na za- 
pobiezenie tej sytuacji byloby podniesie- 
nie ceny TS, na co nie zdecydowalismy 
si^. Spöldzielnia zaczeto trade coraz wi^- 
cej pieni^dzy i coraz bardziej spözniata 
sie^ z placeniem drukarni. A najgorsze, ze 
ani wtedy, ani pözniej nie bardzo potra- 
filismy dogadac sie^ ze sobq i ustalic, co i 
jak dalej robic, by ratowac sytuacj^. 

Az w koricu Pröszyriski i spölka, czyli 
glöwni wlasciciele drukarni, wkurzyli si£ 
i zazqdali obu tytutöw (Bajtka i TS) jako 
zastawu za dlugi. Cöz bylo robid, tytuty 
zostaly zastawione. Tyle ze w niczym nie 
zmienilo to sytuacji - pisma wydawane 
byty nadal i nadal trzeba bylo do nich 
dokladac, oczywisciezpieni^dzy, ktörych 
nie otrzymywata drukarnia. 



W tym momencie zaczql sie^ dziwny 
taniec pod tytulem: „pröby sprzedania 
pism" lub „pröby znalezienia nowego 
wydawcy". W niektörych rozmowach 
bralem udziat osobiscie, niektöre znam 
tylko ze sprawozdari. Ch^tni albo nie 
mogli sie^ dogadac z naszymi wierzycie- 
lami (ktörzy sprawiali wrazenie, jakby 
sami nie mogli si? zdecydowac, czy 
sprzedac, czy wydawad dalej, czy w kori- 
cu zamknqc wszystko w diably), albo z 
nieznanych powodöw sami wycofywali 
swoje oferty. Trwalo to okolo roku, po- 
tem wlasciciele drukarni podjeji decy- 
zj^, ze wi^cej nas nie b^dq drukowad. I 
tak sie^ to skoriczylo. 

Udalo sie^ uratowad od zamkni^cia je- 
dynie Internet - tyle ze ratunek musial 
polegac na znalezieniu kupca. Na szcze^ 
scie w sprzedazy tytulu brala udzial wy- 
Iqcznie spöldzielnia, nie byla potrzebna 
zgoda nikogo z zewnqtrz, dzi^ki czemu 
calqoperacj^ udalo sie^ przeprowadzid w 
miar? sprawnie. 

Nacz. w st. spocz. 




ation 



PrzyMadowe ceny gier: 



ACE COMBAT 2 


-209 z» 


C&C REO ALERT 


-219 zt 


CRASH BANDICOOT 


-99 z» 


CRASH BANDICOOT II 


-209 zt 


DESTRUCTION DERBY 2 


-99 zt 


DIABLO 


-209 z» 


DIE HARD TRILOGY 


-99 z» 


FINAL FANTASY 7 


-219 z» 


FIFA "98 


-219 z» 


G-POLICE 


-219 z» 


GTA GRAND THEFT AUTO 


-209 zt 


NEED FOR SPEED 3 


-209 z» 


RIVEN 


-279 zl 


RASCAL 


-209 zt 


SIM CITY 2000 


-169 z» 


SYNDICATE WARS 


-99 z» 


SUIKODEN 


-179 z» 


SOUL BLADE 


-99 z» 


TOMB RAIDER 


-99 z» 


TOMB RAIDER 2 


-209 z» 


TEST DRIVE IV 


-209 z» 


TOCA TURING CAR CHAMP. 


-219 zt 


THEME HOSPITAL 


-209 zt 


TEKKEN 


-99 z» 


TOMB RAIDER 


-99 z» 


V-RALLY 


-169 z» 



- roczna gwarancja 

- serwis SONY w catym kraji 

- polska instrukcja obslugi 

-GRY 



WYMIANA GIER 
GRY UZYWANE 

SPRZEDAZ 
WYSYLKOWA 




l<) Ki 







™W£f^ 



PlayStation. I PlayStation 



Nintendo 64 



01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14 m 37 

pon.-pt. 8 30 -16 30 tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 

ARTEM skr.pocz. 35/z 05-200 Wolomin 

http://www.artem.com.pl 




10 ZL 



10 ZL 




PRZESYIAJAC KUPON DO 31.05.9S 
OmZYMASZ 10 Zt BONIFIKAJy 



GAMMR 05/98 
PROMOCJA WAZNA W 3) MAJA 1998 



RcdtgaJ« n.pol w ikl.dii«: 

Zgredaktor (redaktor prowadzacy) 

g. Bocevau (EKG) 

Erectus Magnificus (Gildia RPG) 

Knstoff (KS Gamblot) 

Maicin Wichary (Klub DDT) 

col. Zgred Killer (Club Simulator) 

Zooltar (Klub 3D) 

Projekt graficzBT (Uyont): 



o° 



ö 



(P 



„xNSZYsr^ 



Za tiesc ogtoszeri 

(zwlasicza w Club Simulator) 

redakcga nie odpowiada 

Redakcja zjada nie zamowione maszynopisy 

oraz zastrzega sobie piawo do dokonywama 

profanacii i sciec (röwniez auloröw) 



ÜJ 




U K A Z U J E 



R A Z 



W 



M I E S I A C U 



W dzisiejszym wydaniu: 
KLUBY 
DISKEDITOR DREAM TEAM 44 

Descent to Undermountain (PC) 44 

F-22 Raptor (PC) 44 

Overboardl/Shipwreckers! (PC) 44 

Panzer General II (PC) 44 

Sub Culture (PC) 45 

KLUB 3D 46 

GILDIA RPG 47 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERÄLÖW 48 

KS GAMBLER 50 

CLUB SIMULATOR 5 1 

ROZWIAZANIA 

Final Fantasy VII (PSX) - cz. 1 52 

Hellfire (PC) 54 

Lands of Lore 2: Guardians of Destiny (PC) - cz. 3 55 

Reakcje Redakcji 56 



SlD MEIER' S GETTYSBURG! (PC) 

Nacisnij jednoczesme klawisze Shift i Enter. wstukaj jeden z ponizszych 
kodöw i nacisnij Enter. Uwaga: kody dla Unii i Konfederatöw sa. rözne! 
Unia Konfederaci Efekt 

Hooker Longstreet Wszystkie jednostki okopuja. sie 

Hancock Jackson EUminuje stres 

Mcclellan Beauregard Zwieksza doswiadczenie 

Buford Stuart Zeruje zegar 

Sedgewick Pickett Ustawia zegar na koniec potyczki 

Reynolds Hill Nadcia.gaja. posilki 

Sheridan Lee Przywraca sprawnosc rozbitym jednostkom 

Warren Hotchkiss Widzisz wszystkie jednostki 

Custer Harnson Poznajesz rozkazy przeciwnika 



Konkurs EKG! 

Wstepniak do tego wydania TeTe jest troche nietypowy: mam przyjemnosc 
zapowiedziec nowy konkurs Elitarnego Klubu Generalöw. Konkurs tez nie jest 
taki jak zwykle, poniewaz odbedzie sie na Gambleriadzie, na zywo i w kolorze. 
Wszyscy znawcy gier strategicznych, ktörzy chca. wzia.c w nim udzial, powinni 
wypelnic umieszczony na tej stronie kupon, wycia.c go i - uwaga! - nie 
przysylac do redakcji, tylko wrzucic do urny, ktöra bedzie wystawiona na 
naszym stoisku na Gambleriadzie. Termin przyjmowania zgloszeri uplywa 
w sobote 9 maja, o godzinie 15:00. Wylosujemy wtedy uczestniköw konkursu 
- sposröd tych, ktörzy WTzucili kupony - i podamy jego regulamin. Nagrodami 
beda. min. gry komputerowe 

A teraz pora wröcic do naszych sztuczek. W dzisiejszym wydaniu mam dla 
Was dokoriczenie rozwia.zania Lands of Lore 2, pierwsza. czesc rozwia.zania 
Final Fantasy Vll i kilka ciekawostek doryczacych Hellfire (w tym rozwia.zania 
nowych questöw). Zapraszam do lektury. 

Zgredaktor 



NBA Live 98 (PC) 


QA Campers 


Na ekranie glöwnym wejdz do 
menu Rosters i kliknij na Create 
Custom Team. Jako nazwe druzyny 


QA DBuggers 
OA Testtubes 
TNT Blasters 


podaj jedna. z ponizszych - uzyskasz 
dostep do druzyn zlozonych z cztonköw 






zespolu produkcyjnego gry. 


WORMS 2 (PC) 


EA Europals 


W menu wstukaj OnDeadiyGround 


Hitmen AllSorts 


(w edytorze terenu), aby zmienic 


Hitmen Coders 


wszystkie miny w beczki z nafta. 


Hitmen Earplugs 


W czasie gry wstukaj "redblo- 


Hitmen Idlers 


od**, aby slady upadku zmienic w 


Hitmen Pixels 


krwawe plamy. 



r 



■>^-— 



Konkurs specjalny EKG 

Jesu chcesz wzia.c udzial w konkursie, wypelnij kupon i wrzuc go do 
urny na naszym stoisku na Gambleriadzie do godziny 15 w sobote, 9 maja. 

Imie 

Nazwisko 

Adres 



¥ 




Ta.jnz_.trzy lata!!! 



DISKEDITOR 

DRERD1 

TERR1 



jak ten czas leci... Niedawno z pewna taka üd. 
otwieralem podwoje klubu DDT, a tu juz skromny 
jubileusz! 

Przez te trzy lata miaiem okazje pracowac 
z wieloma naprawde wspanialymi osobami, ktöre 
w taki czy inny sposöb pomogty mi w tworzeniu 
klubu. Chcialbym im teraz podziekowac: autorom 
poprawek (przed niektörymi do dzis chyle czolo), 
progiamistom (kilku naprawde wysmienitym!), 
a takze tym, ktörzy po prostu przysylali listy z 
uwagami dotyczacymi formuly DDT. To dzieki Warn 
wszystkim klub stawa) sie (raam nadzieje) coraz 
lepszy. 

Stare przyslowie möwi, ze klo stoi w miejscu, 
ten sie cofa (or something), Musze wiec z okazji 
trzydziestego szöstego (jedno przepadlo!) wydania 
zarzadzic kilka zmian. Najwazniejsza z nich to oczywiscie nowe logo... Opröcz 
tego wprowadzitem dzial PROGRAMY, w ktörym bede opisywal rbzne programi- 
ki zwiazane z „grzebaniem" Wprawdzie robilem to juz wczesniej, ale teraz 
chcialbym, aby opisy pojawiaty sie bardziej systematycznie - nazbieralo sie 
ostatnio kilka ciekawych aplikacji... 

A poniewaz kurs grzebania w savegameach prowadzilem wlasnie trzy lata 
temu (nie liczac krötkiego przypomnienia), jeszcze iaz rozpoczniemy nasz 
serial - oczywiscie odpowiednio przez ten czas zmodyfikowany j zaktualizowa- 
nyl Pierwszego odcinka szukajcie w dziale PODSTAWY. 

Naturalnie nie zapominam o hardcore'owych „grabarzach" - dla nich jak 
zwykle porcja przeröbek gier, oczywiscie w dziale POPRAWKI. Chociaz bedzie 
ich teraz troche mniej niz zwykle, zadbam o to, aby jakosc 1 aktualnosc 
z nadwyzka rekompensowaly ilosc. 

Na wszystkie Wasze uwagi doryczace zmian czekam z niecierpliwoscia! 
Röwniez na pytania dotyczace kursu dla poczatkujacych, propozycje progra- 
möw do opisama (lub, jeszcze lepiej, wlasne programy) badz gotowe poprawki 
do gier - nie wahajcie sie pisac! Möj adres e-mailowy to mwicha- 
ry@gambler.com.pl, mozecie tez wysytac zwyczajne listy pod adresem redakcji 
Gamblera, nie zapomnijcie tylko o dopisku DDT gdzies w widocznym miejscu. 



POPRAWKI 



Descent to Undermountain (PC) 



lnteresuja.ee nas pliki nie znajduja, sie, o dziwo, w podkatalogu SA VE, lecz po prostu w 
glöwnym katalogu gry. Nazwa save'a lo SG7.SG 
Offsety 

ltnie bohatera (IS hier) 

zlolo (4 bajty; zalecane FF FF FF 00h) 

aktualne HP (2 bajty) 

maksymalne HP (2 bajty) 

doswiadczenie (dla pierwszej klasy postaci; 4 bajty) 

doswiadczenie (dla drugiej klasy postaci - jesli zostala wybrana. 4 bajty) 



8Dh. lB30h 

168h, lC08h 

E2h. 130h, lBDOh 

12Eh, lBCEh 

104h 

108h 

Alrybuty postaci 

144h. lBE4h 
lBE6h 

148h, lBE8h 
14Ah, IBEAh 
14Ch, IBECh 
l4Eh, IBEEh 
150h, lBFOh 
Umiejetnosci 
154h, lBF4h 
158h, lBF8h 
15Ch, lBFCh 
160h, lCOOh 
164h, lC04h 
Czary 
BOh, B9h 
Blh, BAh 
B2h, BBh 
B3h, BCh 
C2h, C9h 
C3h, CAh 
C4h, CBh 
C5h, CCh 



strength/sila (1 bajt; maks 25) 
zmodyfikowana sila (jw ) 
wisdom/ma,drosc (jw.) 
intelligence/inteligencja (jw.) 
chansma/charyzma (jw.) 
constitution/kondycja (jw.) 
dexlenty/sprawnosc (jw.) 

hide in shadows (w procentach; 1 bajt; maks 95%) 
move silently (jw.) 
find/remove traps (jw ) 
climb walls (jw.) 
open locks (jw ) 



mage - level 1 (1 bajt; maks 99) 
mage - level 2 (jw.) 
mage - level 3 (jw.) 
mage - level 4 (jw.) 
clenc - level 1 (jw) 
clenc - level 2 (jw) 
clenc - level 3 (jw ) 
clenc - level 4 (jw.) 

Jesli dana cecha ma dwa offsety lub wiecej, w kazdy z ruch nalezy wpisac to samo! 

KiaMer 




F-22 Raptor (PC) 



Grzebiemy w pliku SLOT0?.SAV (dlugosc: 3182 bajty) 

58h callsign 

9B0h service Urne (w minutach; 4 bajty; maks. FF FF FF 7Fh) 

04h enemy air kills (4 bajty; maks FF FF FF 7Fh) 

08h enemy ground kills (jw). 



48h 


landings (jw.) 










4Ch 


ejections (jw.) 










50h 


crashes (jw.) 








-jSpPs 


OCh 


Sidewinders fired (jw.) 




>4 


^^\^i 


10h 


Sidewinders hit 


(jw.) 






18h 


AMRAAMs fired 


(jw.) 






ICh 


AMRAAMs hit (jw.) 








3Ch 


20 mm fired (jw 


) 








40h 


20 mm hit (jw.) 










30h 


JDAMS fired (jw.) 








34h 


JDAMS hit (jw.) 










54h 


score (jw ) 










984h 


numer kampann 


(od 1 do 5) 








986h 


numer misji (zakres zalezy od kampann) 








Przy modyfikowaniu powyzszych wartosci mozna sie 


posluzyc 


tabelka.: 




Nr kunpaaü Nr mliji 


Nazwa miiji Nr kampanii 


Nr misji 


Nazwa misji 




1 


Tophat 


3 


8 


Leviathan 




2 


Motherload 


3 


9 


Honor Guard 




3 


Sunblock 




1 


Beach Party 




4 


Trojan Horse 




2 


Hide & Seek 




5 


Sunday Drive 




3 


Black Widow 




6 


Hurncane 




4 


Cloak & Dagger 




7 


Red Carpet 




5 


Haywire 


2 


1 


Alert Fighter 




6 


Breakdown 


2 


2 


Hit and Run 




7 


Tightroope 


2 


3 


Mule Train 




8 


End Run 


2 


4 


Speed Trap 


5 


1 


Encounter 


2 


5 


Blowback 






at Abu Dhabi 


2 


6 


Light House 


S 


2 


Straight Arrow 


2 


7 


Downtown 


5 


3 


Stonewall 


2 


8 


Sentry 


5 


4 


Harbinger 


3 


1 


White Knight 


5 


5 


Dustcloud 


3 


2 


Overlord 


5 


6 


The Zagros 


3 


3 


Wounded Bear 






Trench Run 


3 


4 


Helping Hand 


5 


7 


Sandstorm 


3 


5 


Valhalla 


5 


8 


Special Delivery 


3 


6 


Battlehymn 


5 


9 


Hail to the Chief 


3 


7 


Lullabye 

Jim Midnite 


5 


10 


Exodus 



OverboardJ/Shipwreckers! (PC) 



Interesuje nas plik SAVEGAME.00? (dlugosc: 373 bajty) 
Uzbrojani« 

Offsety: 

26h Dzialo/Front Cannon 

Dziata boczne/Broadsides 

Beczki/Depth Charge 

Rakiety/Rockets 

Miny/Mines 

Bomby zapalajace/Oil Slick 

Blyskawice/Lightning 

Miotacz ognia/Flame Thrower 
W podane offsety wpisujemy 01h, gdy chcemy miec okreslona. broh, lub 00h - jesli nie 

Moc broni 

33h Moc dziala 

Moc bocznych dzial 

Moc beczek 

Moc rakiet 

Moc min J^k 

Moc bomb zapalajacych 

Moc blyskawic ^H 

Moc miotacza ognia 
W podane offsety wpisujemy wartosc od 00h do 04h. 
Amanicja 
40h Liczba kul (do dzial) 

Liczba rakiet 

Liczba beczek/min 

Ilosc benzyny (do bomb zapalajacych i miotacza) 

lloÄc .pra.du" 
W podane offsety mozna wpisac nawet FF 7Fh, ale najbezpieczniejsza wartosc to, 
oczywiscie, E7 03h (999) 

Marcin Wichary 



27h 
28h 
29h 
2Ah 
2Bh 
2Ch 
2Dh 



34h 
35h 
36h 
37h 
38h 
39h 
3Ah 



42h 
44h 
46h 
48h 




Panzer General II (PC) 



Aby zmienic parametry jednostek, musimy dobrac sie. do pliköw EOUIP97.EOP oraz 
EQTJIP97.TXT. W tym pierwszym zawarte sa. wszystkie dane o jednostkach, w drugim - ich 
nazwy Aby „przerobic" wybrana. jednostke. nalezy najpierw odszukac w pliku E0U1P97.TXT 
jej nazwe. Nastepme trzeba zanotowac, ktbra to jednostka w kolejnosci (albo numer linijki). 
Podane tu offsety (plik EQUIP97.EQP) sa. prawidlowe dla drugiej jednostki (dane pierwszej 
- nie wiadomo dlaczego - nie znajdujq sie w pliku). Aby otrzymac offsety innych jednostek. 
nalezy zastosowac wzör: OFFSET-(NUMER JEDNOSTKI -2) -49h. 

Przykiadowo, chcemy zmienic parametry jednostki Me-UOc. W pliku TXT szukamy je) 
nazwy - numer linijki to 163. Teraz wystarczy do podanych offsetöw dodac (163-2)*49h, 
czyli 2DE9h 

A oto zapowiedziane offsety: 

60h Cost of Equipment (1 bajt; wartosc przemnozona przez 12) 

5Dh Fuel (1 bajt; maks. FFh) 

5Eh Ammo (jw.) 

57h Range (jw.) 

GAMBLER TETE 5/98 



56h 


Inmalive (jw.) 




^. 


58h 


Spotting Range (Jw.) f^ 


L^% 


SCh 


Movement (jw.) 


m 


Lfe? 


4Fh 


Hard Attack (jw ) 


-^ 


Wk 


4Eh 


Soft Attack (jw ) 




7r7 


50h 


An Attack (jw ) 




^■C 


51h 


Naval Attack (jw.) 




*^^r 


52h 


Ground Defense (iw ) 




53h 


Air Defense (jw ) 






54 h 


Close Defense (jw.) 




S9h 


Ranged Defense Modifier (jw ) 




65h 


od ktorego miesiaca jednostka jest dostepna (1 12) 




66h 


od ktörego roku jednostka jest dostepna (40. .45) 




69h 


natodowosc (4 bajiy) 






40 00 00 00h 


Austna 






20 00 00 00h 


Belgium 






10 00 00 00h 


Bulgana 






08 00 00 00h 
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Sub Culture (PC) 



Patrz takze: 4/98 

Otwieramy plik ?.SAV Aby zmienic ilosc towaru w ladowni, nalezy zmienic bajty pod 
nastepujacymi offsetami: 



offset 
4E20h 
4E24h 
4E28h 
4E2Ch 



towar 
Thorium 

Refined Thorium 
Metal 
Processed Metal 



4E30h 
4E34h 
4E38h 
4E3Ch 
4E40h 
4E44h 
4E48h 
4E4Ch 
4E50h 
4ES4h 
4E58h 
4E5Ch 
4E60h 
4E64h 
4E68h 



Pearls 
Coppei 

Troated Copper 
Oxyien 
Punfied Water 
Sea Weed 
Kelp Beer 
Plankton 
Caviar 

Medical Supplies 
Methane 
Tobacco 
Rubber 
Cod Oll 
Lionfish Venom 

Maksymalna wartose dla kaZdego z offsetöw to FF FF FF 7Fh 

Leon/ldas 



PROGRAMY 



^ 
Y 



GajneHack Pro 1.00 

Ten program möglby byc kolejnym 
zwyklym. uniwersalnym edytorem. 
gdyby nie kilka bardzo mteresujacych 
rozwiqzari zastosowanych przez autora, 
Manusza S. Jurgielewicza. 

Po pierwsze. program praeuje w calosci 
pod Windows 95 Mimo zlosliwych uwag 
wypowiadanych przez jego przeciwniköw. 
system ten stal sie standardem w swiecie 
gier, wiec kazdy. kto meczyl sie z dziwnymi 
interfejsami edytoröw dosowych, z pewnoscia, 
doceni fakt wyboru wlasnie tego srodowiska. Moduly do konkretnych gier pisane sa, przy 
uzyciu nowoczesnej techniki ActiveX. 

Duzym plusem jest takze dobör gier, w wiekszosci najpopularniejszych hitöw sposröd 
RPG l strategn Przoduje tu glöwnie niezwykle wyczerpujucy modul do Daggerfall. bardzo 
pozytywme oceniony przez znanych mi miiosniköw tej gry. Do hsty dwudziestu gier 
powimen - w momencie, gdy to czytacie - do!a.czyc juz takze Fallout Autor zapowiada te2 
dokladny opis tworzenia modulow, aby kazdy zainteresowany mögl dokiadac kolejne gry. 
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Do nielicznych minusöw programu nalezy troche niejednorodny wyglad poszczegölnych 
modulow oraz czasami kiepska obsluga bledöw. 

GameHack Pro nalezy do kategorn Shareware (oplata rejestracyjna w wysokoso 10 USD), 
na bezplatne przetestowanie jego moZliwosci macie 30 dm Aktualnie dostepne modury 
znajduja. sie w zestawie DDTpack, a takze na podanych nizej stronach WWW. gdzie zreszta 
mofcecie znalezc mnöstwo mnych ciekawych rzeezy. 
Autor: Mordor 
E-mail: gamehack@kki.net.pl 
ICQ: 8380255 

WWW: http://www.geocities.com/SiliconValley/Vista/4527/ 
(wersja angielska) 

http://www.kki.net.pl/gamehack/Stan.html 
(wersja polska) 



PODSTÄWY 

Odcinek 1: Po co i dlaczego? 

Tak to juz na tym swiecie bywa, ze czasami gry okazuja, sie za trudne 
i mimo najszczerszych checi nie mozemy „pchnge" rozgrywki dalej. Moze to 
troche denerwowac, zwlaszcza gdy wydalismy wlasnie röwnowartosc rocznego 
kieszonkowego na nowa. gre- Wtedy potrzebujemy pomoey. 

Czasami autorzy gry wbudowuja. w nia, ulatwienia, dostepne po wpisaniu 
jakiegos kodu lub weisnieciu okreslonej kombinaeji klawiszy. Niestety, 
rzadko pisza. o tym w instrukeji, tego typu informaeje najezesciej wychodza. 
na jaw dopiero po ktlku tygodniach/miesia.cach od premiery gry. Czesto 
zbyt pbzno... 

Nie pozostaje wiec nie innego, jak znalezc jakies lepsze rozwia.zanie 
Poniewaz gra po uruchomieniu trzyma swoje dane w pamieci operacyjnej, 
mozna pomyslec o „wlamaniu" sie i zmodyfikowaniu ich na wtasnq korzysc 
- np. zwiekszeniu üosci gotöwki badz energii jednostek. I chociaz powazne 
systemy operacyjne nie pozwalaja., aby jeden program mial dostep do obszaru 
pamieci drugiego bez jego zgody - zaröwno w DOS, jak l w Windows 95 jest 
to mozliwe. Programy, ktöre wlasnie w ten sposöb ulatwiaja rozgrywke, 
nazywamy trainerami (czyh po prostu trenerami). 

Trainery dziela. sie na uniwersalne i zwykle. Uniwersalne pozwalaja. grzebac 
w kazdej praktycznie grze. Wystarczy troche wysilku z naszej strony (musimy 
pomöc trainerowi odnalezc odpowiednie miejsca w pamieci) i mozemy sami 
wybrac. co l w jakiej grze cheemy zmieniac. Najpopularniejsze takie programy 
to Game Wizard i GameTools pod DOS oraz Magic Trainer Creator l Game- 
Hack pod Windows 95. Ten ostatni opisywalem zreszta, niedawno, w marcowym 
numerze Gamblera. 

Zwykle trainery dzialaja. tylko w konkretnych grach. Nie musimy sie juz 
niezym przejmowac - po prostu wybieramy sobie np. przeskoczenie poziomu 
lub niesmiertelnosc, gdyz autorzy odkryli juz za nas komörki pamieci odpowie- 
dzialne za te informaeje. 

Niestety, trainery nie zawsze dzialaja, poprawnie. Istnieje jednak jeszcze 
drugie, zreszta. bardziej popularne rozwiazanie. Poniewaz w dzisiejszych 
czasach gry sa. dosyc skomplikowane, niemozliwe (albo bardzo niewygodne) 
bytoby konezenie gry „jednym ciagiem", bez wyla.czania komputera Powinnismy 
wiec miec mozliwosc kontynuowania rozgrywki od miejsca, w ktörym uprzednio 
skonezylismy. Jednym ze sposoböw na to, na szczescie juz wymierajacym, jest 
system kodöw podawanych przez gre najezesciej po ukonczenm poziomu. 
Ta metoda stosowana jest jeszcze w nielicznych zrecznosciöwkach lub 
w konsolach. 

Najczestszym sposobem sa, tzw. savegame'y, czyli pliki (lub zestawy pliköw), 
w ktörych gra przechowuje wszystkie wazne dla niej dane, zeby pözniej 
precyzyjnie odtworzyc zapisany stan. Na przyklad w takim Quake'u gra 
zachowa potozeme bohatera i przeciwniköw, stan przeiaczniköw, dane 
dotycza,ce broni ltd. Poniewaz pliki te zazwyczaj nie sa, kodowane am 
szyfrowane. mozna sie do nich „wlamac" za pomoca. edytoröw i pozmieniaö 
niektöre dane. 

Poniewaz jednak modyfikowanie savegameöw bywa dla pocza.tkuja.cych 
zbyt trudne (chociaz postaram sie to w kolejnych odeinkach dokladme 
wytlumaczyc), dlatego röwniez - tak jak w wypadku traineröw - istnieja edytory 
dedykowane konkretnym grom. Ich autorzy sami rozpracowali budowe save'öw 
i umiescili je w farwym w obsludze programie. 

Opröcz oczywistej korzysci w postaci ulatwienia rozgrywki (chociaz 
niektörzy moga. ja, sobie oczywiscie utrudniel), podane powyzej metody 
„pomoey" (szczegölnie modyfikowanie savegame'öw) przydaja. sie takze 
w inny sposöb. Grzebiac w save'ach, mozemy np. znalezc wyrzucone na etapie 
projektowania jednostki, typy broni czy poziomy, ktöre autorzy z jakichs 
powodöw (lenistwo!) zostawili w grze, blokuja.c tylko dostep do nich 
Poznanie systemöw numerycznych i budowy pliköw, konieczne do modyfikowa- 
nia savegame'öw, przydaje sie takze pözniej - np. w progtamowaniu! 

To tyle na dzisiaj. Gdybyscie mieli jakies wa.tpliwosci, skontaktujcie sie ze 
mna., najlepiej przez poezte elektroniczna.. 

W nastepnym odeinku: o systemach liczbowych... 
Marcin Wichary 
mwichary@gambler.com.pl 




Helou... 

Udato sielll Point Relased Quake II jest na 
naszym CD. A razem z nim Capture The Flag. 
Dostalismy oficjalna. zgode od Activision (to 
zasluga ViZa 1 troszeczke moja - to ja zmusüem go 
do wystania maila :-)) i juz mozecie zainstalowac na 
Waszych, zadnych dodatköw do 02, twardych 
dyskach najlepszy Upgrade, o jakim mozna 
pomarzyc. PR to 8 mapek deathmatchowych, nowy 
model gracza (cyborg) i, oczywiscie, wspomniany 
„kaptur" (osobny plik), w ktörym mamy dwie 
przeröbki znanych map CTF z Ol i trzy mapki 
z gry, skonwertowane na potrzeby „lapania flagi". 

Przy okazji - na nasz gambleiowy CD wraca 
Kacik 3D. Jezeli macie jakiekolwiek propozycje, 
co powinno sie tarn znalezc - piszcie. Poszukam 
i umieszcze. Zaoszczedzicie pieniadze i nerwy (zerwanie potaczenia pod 
koniec sci^gania 5-megowego pliku moze modemowca doprowadzic do szalu). 

Jezeli przegladacie systematycznie WWW. QUAKE.ORG. PL, to pewnie 
zauwazyliscie, ze dodatköw do Ql juz prawie nie ma. Co jakis czas pojawia sie 
kilka nowych mapek, czasem jakas konwersja (bardzo rzadko), ale generalnie 
wszystko kreci sie woköl Q2. I batdzo dobrze. Przy okazji chcialem sie 
przyznac, ze ... hm. . no... juz nie gram w Ol Calkowicie przesiadlem sie na 
„dwöjke" A od kiedy pojawil sie PR, rozpracowuje nowe mapki. 

NEWS 

• Carmack zapowiedzial, ze bedzie Quake III!!! Zdecydowano, ze zamiast 
mission packa (mial sie pojawic niezaleznie od dodatku The Reckoning, na 
kiöry cia.gle czekamy) zostanie stworzona zupelnie nowa gra, wykorzystujq- 
ca zupelnie nowy engine. Jak mozna sie domyslac, posluzy do tego engine 
Trinity (gry, nad ktöra. obecnie pracuje ld). Pan C. zapowiada, ze gra nie 
bedzie dziatala bez akceleratora graficznego (i to najlepiej opartego na 
Voodoo 2 l wyposazonego w 12 MB RAM). To chyba kolejny powöd, aby go 
sobie jak najszybciej sprawic. Q3 ma wygladac jak zadna inna gra przed 
nim. Pamietam szok, jaki przezylem, widzac „dwöjke", wiec swiecie w to 
wierze Bede Was informowal na biezaco o postepach w tej sprawie. 
American McGee odszedi z id Software Jeden z najlepszych projektantöw 
poziomöw na swiecie (to on zrobit DM2 i DM4, moim zdaniem najlepsze 
mapki z Ql) zdecydowal, ze czas zalozyc wlasna. firme- To jakas epidemia 
najpierw Romero, teraz McGee. Szkoda. Kto zaprojektuje ladne mapki do Q3? 
Pojawily sie dwa nowe modele graczy (Fuel - robot l nowy ehm.. model 
kobiety - CrackWhore). Przez caly czas ukazuje sie mnöstwo skinöw 
(mozna je liczyc w setkach). Najbardziej satysfakcjonuje mnie nowy patch, 
dzieki ktöremu widac, jaka. broii niesie przeciwnik. W koncu wiemy, czego 
sie mozna spodziewac po wrogu. Ten ostatni Upgrade jest wyjatkowo 
ciekawy l postaram sie, aby jak najszybciej trafil do Gamblera CD. 
Przerobione zostaly juz wszystkie mapki DM z Ql Jedne sa. lepsze, inne 
gorsze. Polecam DMZ (DM6) i Q2DM4 (Bad Blue Place - DM4). Choc od 
momentu pojawienia sie PR i tak wszyscy graja. na 02DM. 

Nasta.pilo male zamieszanie z opisem do Q2. Poprzedni odcinek klubu mial 
sie znalezc w tym samym numerze co opis. Ale tak sie nie stato. Za wszelkie 
niedogodnosci przepraszam. Szit happunz. 

A teraz to, co obiecalem miesiac temu - Point Relased Quake i nieslycha- 
nie profesjonalna i gleboka analiza tematu :-) 



Na PR sklada sie osiem zupelnie nowych mapek deathmatchowych i CTF. 
Juz na pierwszy rzut oka widac, ze mapki zostaly zrobione przez profesjonali- 
stöw - doskonale przemyslany projekt, obracaja.ce sie turbiny, zapadnie.. 
Wygladaja. oblednie. Mnöstwo kolorowych swiatel powoduje, ze kazda mapka 
ma swöj mepowtarzalny klimat. Ale po kolei. 

Q2DM1 (the Edge) - mam cztery ulubione mapki l to jest jedna z nich. 
Dobra na kilka (5-6) osöb. Znajduja. sie na niej wszystkie rodzaje broni opröcz 
BFG. Najlepsza zbroja to Combat Suit, co zdecydowanie ogranicza mozliwosci 
defensywne (maksymalnie mozna mieö ok. 100 punktöw zbroi). Na mapce 
znajduja. sie dwie duze przestrzenie, na ktörych mozna „posnajpowac" z RG. Jak 
zauwazylem, walka koncentruje sie w dwöch miejscach - na duzym placu 
posrodku l w pomieszczeniu z CS, megahealthem l CG. Nie wiem, dlaczego 
akurat tarn, ale tak jest. Radze uwazac, ptyna.c po RG - latwo zginac. 

Mapa jest bardzo rozbudowana w pionie - latwo spasc, co czasem kohczy 
sie „craterowamem" l wywoluje smiech innych graczy. Niestety, ma jedna. wade: 
duze wysokosci prowokuja. niektörych do „campowania" (przyznam, ze i mnie 
sie to zdarza, ale jak mam RG w lapach i widze, jak na dole ganiaja. kolesie 
to... ech). Na tej mapie doskonale sprawdza sie RL l RG. Do walki w zwarciu 
polecam tez SSG (zawsze jest dobry). 



Q2DM2 (Tokay's Towers) - jedna z mniejszych map. Mozna grac nawet 1 na 
1. Bardzo rozbudowana w pionie. Na görny poziom mozna sie dostaö tylko za 
pomoca, wind. Sklada sie z trzech bardzo glebokich studni. Na dole - jak to 
w studniach - woda i kanaly lacza.ce je ze soba.. Na mapie sa. wszystkie mozliwe 
typy broni, MH, Body Armour. RG i BFG pojawiaja. sie w jednym miejscu, na 
przemian. Stosunkowo malo amunicji (nie ma ani jednego magazynka do RG!!!). 
Jest Quad: zabranie go jest co prawda rüeco niebezpieczne (trzeba zanurkowaö), 
ale oplaca sie, uwazajcie tylko przy wychodzeniu z wody. Doskonale gra sie 
w kilka osöb (nawet 6-7), wtedy swietnie dziala BFG, bo nie ma sie gdzie 
schowac. Ja preferuje RG RooS uznal, ze to najbardziej „camperska" mapa. Ma 
troche racji, ale nie do kohca. „Campusöw" jest bardzo latwo skasowac (zwlaszcza 
z RG) Bardzo lubie te mapke. Granie na niej sprawia mi wiele satysfakcji. 

Q2DM3 (Frag Pipe) - chyba najlepsza mapka do gry 1 na 1, pojedyncze walki 
tocza. sie prawie zawsze tarn Mapa jest troszke „niezröwnowazona": w bardzo 
niewielkiej odleglosci umieszczono Quada, CS (najlepsza zbroja na mapie - jest 
jeszcze Flack Jacket) i RL. Sadze, ze bedzie trzeba troche ja. przerobic (tak jak np. 
DM6 z Ql). Znajdziemy tez sporo lawy, bardzo latwo zanurkowac, zwlaszcza kiedy 
„RJumpujemy" po Pentagram (czyli nietykalnosc - sorry - mam takie skrzywienie 
z „jedynki") albo w momencie skoku po MH. RG znajduje sie w drugim kohcu 
mapy, ale warto po niego chodzic - trzeba tylko uwazac na platformy w kwasie, 
bo latwo z nich spasc, a maja. nieprzyjemna. ceche „squishowania" (zgniatania) 
graczy Nie ma CG i BFG. Mapka ta jest latwa do grania na sluch (charaktery- 
styczny odglos, kiedy ktos ldzie po RL - mozna zastawic pulapke) W kilku 
miejscach da sie wykonac skoki, na pierwszy rzut oka zupelnie niewykonalne. Na 
tej mapie najlepiej sprawdzaja. sie (tradycyjnie) RL, RG i SSG (w tej kolejnosci). 
Programisci umiescili tu bardzo nieprzyjemna. pulapke: przejscie, w ktörym 
znajduje sie HB mozna zamknac przyciskiem z zewnattz, po czym wypelnia sie °no 
lawa. - przez okienka widaö kolesia, ktöry sie w srodku smazy (sadyzm .•)). 
To doskonala mapka - jedna z najlepszych w PR. Mam w planie nagranie demka 
z przewodnikiem po niej i umieszczenie go na CD. 

Q2DM4 (Lost Hallways) - nie przepadam. Bardzo rozlegla - nawet w 8 osöb 
trudno sie znalezc. Sa. na niej wszystkie typy broni bez wyjgtku. Jest tez Quad, ale 
w takim miejscu, ze zanim dojdziemy tarn, gdzie zwykle toczy sie walka, on zdazy 
sie skohczyc. Niezle dziala BFG, ale czasem mozna sie schowac. Sporo korytarzy, 
w ktörych mozna postrzelac z CG, HB l SSG. Niespecjalnie przydaje sie RG (ale 
i tak z niego strzelam :-)). BA i MH pojawiaja. sie w jednym miejscu, na przemian. 
Jest jeszcze CS pod schodami (bardzo malo zbroi i to na duzej mapie - zdecydo- 
wana wada). Generalnie, strasznie popla.tana, duza i trudna do nauczema sie- Ale 
to kwestia gustu. 

Q2DMS (The Pits) - ciekawa Miejscami troche podobna do DM2 z Ql (Hi 
BeRÜ!) Charakterystyczna, obracajaca sie turbina przy Quadzie l RG. Radze na 
nia. uwazaö, bo bardzo czesto „squishuje". Na mapie nie ma BFG, jest za to 
sporo zbroi (wszystkie trzy). Kilka otwartych przestrzeni pozwala poszalec z RG. 
Punkt zborny (tarn, gdzie najczesciej mozna spotkac innych garczy) znajduje 
sie przy Quadzie l przy rakietnicy (to zasada - dziala na kazdej mapie). 
W kanalach pod woda znajdziemy GL i MH RL wystawiony na placyku daje 
mozliwosc latwego ostrzalu. Mozna tarn spotkac „campusöw" Dosyc duze 
rozmiary wykluczaja. granie 1 na 1, ale polecam do walk klanowych 
i w wiekszych grupach. 

Q2DM6 (Lava Tomb) - czwarta z moich ulubionych map, a druga najlepsza 
z PR. Od biedy mozna grac nawet 1 na 1, ale lepiej sie sprawdza w 4-6 osöb. 
Wyglada chyba najlepiej - swietnie wykonana, z duza. liczba. kolorowych 
swiatel. Sa. na niej wszystkie typy broni (z wyja.tkiem HB), Quad i BA (ukryta, 
trzeba poszukac), nie ma MH am Pentagiamu. Jest to bardzo charakterystyczna 
mapa ze wzgledu na obracaja.ca. sie w jednym z pomieszczeii turbine- Radze 
uwazac, bo latwo z niej spasc w lawe- Nie radze skakac po RG z turbiny. Ten 
sam skok mozna wykonac z innego miejsca (domyslcie sie, skad) i udaje sie 
w 90% przypadköw (chyba ze mamy niefart i zahaczymy o obracajacy sie walec). 

Jesu wpadniecie do lawy, zawsze mozecie z niej wyjsc: z jednej strony jest 
drabmka (prowadzi na pölke z GL i amunicja.), a z drugiej... no cöz, trzeba 
pröbowac wspiac sie na sama. turbine i modlic, zeby nas wycia.gnela z lawy, zanim 
skoiiczy sie zdrowie. RL jest dosyc przydatny, choc na tej mapie wole RG i BFG. 
Radze uwazac przy wychodzeniu z jaskiru z RL, moze sie to skoiiczyö kapiela. lub 
gibnieciem z RL, RG czy co tarn przeciwnik akurat posiada. Duza otwarta 
przestrzeh daje mozliwosc popisania sie celnoscia. z RG. Poniewaz nie ma sie 
gdzie schowac, doskonale dziala BFG (sa tarn tez baterie). Quad znajduje sie 
w schowku pod rozsuwajacym sie pomostem. Trzeba bardzo uwazac przy 
wychodzeniu, bo nie ma jak uciec przed rakietami - to typowy slepy zaulek. Kiedy 
dostrzezecie BFG, uwazajcie podczas biegu po podestach nad lawa.. Po pierwsze, 
latwo z nich spac (nie trzeba skakac - mozna przebiec); po drugie, jestescie 
wystawieni na strzal (nie ma gdzie robic uniköw). I nie radze Warn gonic kogos, 
kto wlasme po rych platformach ldzie. Chowaja. sie tuz za mm, a kiedy wpadniecie 
do lawy, macie niewielkie szanse na wydostanie sie. 

Tak sie rozpisalem, ze zabraklo miejsca na ostatnie dwie mapki i zasady 
dzialania CTF. Oczywiscie, przedstawie to w nastepnym odcinku Klubu. 

Zee Yaa All 

ZooltaR (Juz nie Zealot for Q2) 
zooltar@garobler.com.pl 
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Rubryczka Diablo Cave zdominowataby nie 
tylko Gildie, ale 1 wszyslkie zölte strony, gdybysmy 
na to pozwolili. Jednak w tym numerze opröcz 
Diablowania, mamy röwmez opinie na temat Final 
Fantasy VII. I tez jest, hm, niezbyt pochlebna. 

FINAL FANTÄSY VII 



Oj, przypiekles entuzjastom Final Fanlasy VII, 
przypiekles To byt niezle wzmocniony fireball Ale 
■■k H| £B1 czy nie przesadziies odiobine? Ogladalem FF7 

KUI m u kumpla na PSX przez okolo godzine, wiec trudno 

H mi jednoznacznie ocenic, jaka naprawde jest. 

Ponadto byla to wersja niemiecka, co stwarza dla 
mme bariere nie do przebycia. Na poczqtku sie wystraszylem (ostatnio zdarzylo 
mi sie 'o gdzies w okolicach Wolfensteina:) Spokojna muzyczka, az tu nagle 
dadadadam, o malo nie spadlem z krzesla:). 

Przesadziies chyba ze stwierdzeniem, ze gra jest zenujaco siaba. Taki moze 
jest Descent Undermountain (toz to prawie EoB4 - na pocza.tku spotykamy 
maga Khelbena, starego znajomka z Beholderöw), ale nie FF7. Co do giafiki, to 
masz w zupelnosci racje Tez mi sie grafika z PSX nie podoba, ale to moze 
przez badziewny telewizor. FF7 mnie nie zachwycita, aczkolwiek wyglada lepiej 
niz Thunderscape (a propos, to calkiem dobry role-playing). 

Muzyka jest cienka (pierwszy efekt, wspomniany wyzej, nie liczy sie)- 
Fabula poplatana jak 100 000 metröw drutu w kieszeni - to wkurza Tu ktos 
cos wspomina, tarn cos sobie przypomni. Tragedia. Walka rzeczywiscie jest 
schematyczna. Ale jest w niej kilka ciekawych 1 nowatorskich elementöw. Poza 
tym swiat jest ogromny i gra sie dtugo. Jak sie komus spodoba, to przynajmniej 
nie bedzie zalowat, ze za szybko sie kohczy. Taka. dlugosc gry osiqgnieto 
miedzy innymi przez wydluzanie niektörych fragmentöw (wszelkie retrospekcje, 
ze o dialogach nie wspomne), a ze zrezygnowano z partii möwionych, to 
miejsca na teksty jest pod dostatkiem. 

Nie podoba mi sie tez wprowadzanie komicznych sytuacji do gry, takich jak 
jakies pedza.ce lub spadaja.ce kurczaki, misiaczki i inne pierdoty. Albo robimy 
gre powaina., albo parodie W FF7 elementy komiczne mieszaja. sie z tragiczny- 
mi i wychodzi z tego miszmasz trudny do strawienia. Choc moze nie dla 
Japoncöw. Ale jest to gra, ktöra moze sie podobac, choc nie kazdemu, 
a zwlaszcza nie tym, ktörym podobaly sie Beholdery, czy LoL :) 

Jest jeszcze jedna sprawa. Czy role-playing z widokiem oczami bohatera/öw sa. 
lepsze niz te z rzutem izometrycznym? Ja wole ten pierwszy sposöb przedsta- 
wiania swiata (bo za duzo gralem w beholderska. trylogie ;) Choc Diablo tez 
jest niezla (tyle, ze to zrecznosciöwka). Mimo wszystko nie mam przekonania 
do japoiiskich produkcji, choc Mange lubie, ale bez przesady:). 

Gratuluje takiego podejscia do FF7. Oby wiecej prawdy, a mniej komercji 
goscilo na lamach Gamblera. Choc nie jest to latwe. Trudno sie przeciwstawic, 
kiedy wszyscy pieja. z zachwylu nad czyms, co nam sie nie podoba. A moze 
mamy wypaczony gust, cos nie tak z nami itd., moze lepiej sie nie odzywac? 
Tylko ze potem beda. möwic, iz w Gamblerze dali 90 z hakiem procenta, a to 
taka kila. Do uslyszenia na polach bitew stu. 

Kolega Zooltar, ktöry pisal o FF7 naprawde sie gra. zachwycil l nawet ja. 
skohczyl (zwazywszy ze gra sie ponad 60 godzin, to jest to kawal pracy). Przy 
kazdym spotkaniu nie omieszka wypomniec mi dwöch rzeczy: niskiej oceny TA 
i zlej opinii o FF7. Dlatego tez musze zdementowac plotki, jakoby Zooltar zostat 
kupiony przez firme Square i pelnil role agenta wplywu. On niestety ma, po 
prostu, taki okropny gust :). Ale zyjemy, ku mojemu ubolewaniu, w paiistwie 
demokratycznym i kazdy ma prawo do wtasnej opinii (möj Boze, przeciez to 
straszne!). 

Arek „Arky" Kriszpin 

arky@friko.onet.pl 

http://friko.onet.pl/bb/arky) 

DIABLO CAVE 

I. Piqteczka za Diablo Cave. Nareszcie mozna poczytac o Diablomaniakach 
l udowodnic innym, ze czterogodzinne klikanie mysza. nie jest zajeciem nudnym 
am nuzacym :-). W Diablo gram od baaaardzo dawna. Niestety, na BN nie 
pojawiam sie zbyt czesto (jesli ktos chcialby sie dowiedziec, jak dziata 
najstarsza centrala telefoniczna w bytym Ukladzie Warszawskim to zapraszam 
do siebie). Obecnie mecze Hellfire. Cokolwiek zlego by o tym dodatku möwic 
(a spotkalem takich graczy, ktörzy wyrazali sie niezbyt pochlebnie), jest to 
przeciez dodatek do najlepszej gry wszech czasöw. Chwilowo gram Barbarzyii- 
c<j o lmieniu GluGol i mam 39. poziom (315 STR. 65 MAG, 120 DEX. 215 VIT). 
Uzbrojenie. Kings Axe of Haste, Saintly Plate of Deflection, Awesome Crown of 
The Stars, bizutena of Zodiac. AC: 185, to hit: 202%, Damage: 272-314. Moze 
nie jest to najlepsze uzbrojenie pod sloncem, ale za to w 100% przeze mnie 
osobiäcie znalezione. 



Duze oklaski dla Marcina Perkowskiego za udostepnienie ogötowi 
znalezionego rekopisu [chodzi o laureata pierwszej nagrody w konkursie 
Diablo Writer - EM]. Jak facet skonczy klikac mysza., to ma na starosc fach 
w lapie i moze zakasowac samego mistrza Sapkowskiego. Wszystkich, ktörzy 
chciehby poznac blizej produkt Sierry zapraszam do odwiedzenia mojej witryny 
http://www.strefa.com/PiRozek/. Mysle, ze znajdziecie tu wiele pomocnych 
informacji na temat Hellfire. Przy okazji ogromna prosba: moze ktos mialby 
ochote pomöc w tworzeniu stron? Poszukuje Unique Items z Hellfire (*.pcx lub 
*.gif) Samemu naprawde trudno znalezc wszystkie unikaty :-). Prosze nadsytac 
na pirozek@kki.net pl 

GluGol (glngol@kki.net.pl) 

II. Chcialbym sie wypowiedziec na temat cheatowanych postaci, a w 
szczegölnosci zaprzeczyc, jakoby miecz The Grandfather byt cheatem. Gram 
od dawna w Diablo multiplayer (IPX) i znalazlem wlasnie taki miecz (bodajze 
u Lazarusa). Jedna z unikalnych jego wlasciwosci to jednorecznosc Nie jest 
w porzadku wysylanie do Diablo Cave cheatowanych postaci. Ja sam nigdy nie 
uzywalem l nie mam zamiaiu uzywac cheatöw, bo psuje to cala. zabawe- 
Maciej Dworakowski - UnKnowN 
mdworak@priv.onet.pl 
http://priv.onet.pl/jg/2mpage 

m. Mam kilka pytah w sprawie Diablo. Oto one: 

• Po co jest ksiega Fungus Tome? 

• Do czego sluza muchomory (na poziomie 9 lub 10- 12)? 

• U kowala widzialem przedmioty, ktöre kosztujg okolo 199 000. Problem 
polega na tym, ze w plecaku miesci sie 200 000, wiec nie ma miejsca na 
kupowany przedmiot. Jesli nie mozna go kupic, dlaczego figuruje na liscie? 

Kiedy gralem w Diablo, raz zdarzyl sie prawie cud W beczce znalazlem 
Messerschmidt's Reaver - topör, zwiekszajacy obrazenia o 200% plus 15 
punktöw oraz dodajacy *5 do wszystkich atrybutöw. A dlaczego prawie cud? 
Poniewaz gralem luczniczka. o imieniu Cieciwa Obecnie moja Cieciwa ma 
nastepuja.ce cechy: 36. poziom, Strength: 140, Magic: 140, Dexterity: 320, 
Vitality: 165, AC: 242, To hit: 288%, Damage: 85-88. Posiada przedmioty: Veil of 
Steel - heim, Bovine Plate - zbroja, Amulet of the Zodiac »20 all, 2 Ring of the 
Zodiac (*19 i *17 to all, kupione u kowala). Wielkim wstydem Cieciwy jest luk: 
3-6 damage, to hit *78%, 4 14 all. Niestety, na moje usilne prosby o pozyczenie 
dobrego tuku napotkani bossowie „wyskakiwali z dobrej broni bialej" (musza. 
umyc sobie uszy). Wiem, ze w swiecie Diablo sa. postacie, ktöre z latwoscia. 
pozbawilyby zycia moja. postac, lecz Cieciwa chociaz nie jest kantowana. 
Z drugiej strony postac, ktöra jednym ciosem powala hordy, jest nudna 
W Diablo chodzi o naströj, taktyke (w zabijaniu i uciekaniu) - trzeba sie bac 
o zycie swojej pupilki. 

Singir z Nowego Miasteczka 

Fungus Tome i gtzybki (TH1S IS A BIG MUSHROOM), to elementy potrzeb- 
ne do wykonania jednego z zadari Zabierz ksia.zke, idz do Adrii, zabierz grzyb, 
ldz do Pepina, wröc do Adrii. Nie jestem pewien, czy podalem prawidlowa 
kolejnosc (trzeba jeszcze zabrac mözg zabitego demona z jaskiri), ale na 
pewno do wykonania zadania potrzebna jest rozmowa z Adria. i Pepinem. 
U kowala mozna kupowac wszystkie przedmioty (röwniez te bardzo drogie), 
jezeli postac zalozy Auric Amulet (masz dzieki niemu nawet 400 tys w 
ekwipunku). Aha, jezeli grales z wpisanym command.txt z nowymi postaciami 
i nowymi questami, to mozesz nie dostac tego Amuletu. Znalezienie messer 
szmita w beczce, to najlepszy dowöd na to, ze powinno sie dokladnie zwiedzac 
lochy. Kto by pomyslal? Faktycznie szkoda, ze grasz luczniczka., a nie 
barbarzyiica 

Mam wrazenie, ze na poziomie trudnosci Hell nie ma postaci, ktöra na 
przyklad w Krypcie dalaby sobie rade bez najmniejszego trudu. Mam dose 
wysoko wywindowanego czarodzieja (podawalem jego cechy w poprzednim 
numerze, a zdazyly sie jeszcze troche poprawiö), ale co z tego, skoro czeäö 
potworöw jest na magie calkowicie odporna? Jasne, ze mozna lataö w kolo 
i walic Apokalipsa.. Teraz mam niezbyt duzo czasu na Diablo, ale staram sie 
rozwinac cechy barbarzyncy i konieeznose gonienia potworöw atakuja.cych na 
odleglosc doprowadza mnie do szalu 

Zegnam Was do nastepnego miesigea. Moze jakies opinie o najnowszych 
role-playing (Lands of Lore 2, Fallout)? A moze ktos wziqlby w obrone Final 
Fantasy VII? Zapraszam! 

st. areymag szt. Erectus Magnificus 
jacekpie@lupus.waw.pl 
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Motto: 

Do zwyciestwa potrzeba nam odwagi, odwagi 
i jeszcze raz odwagi. 

Georges Danton 

Przypominam, ze jesli taka bedzie wola 
Czytelniköw, wystartujemy z dziatem poswieconym 
grom Magic: The Gathering oraz Spells of the 
Ancients (na wzör Diablo Cave w Gildil). W kohcu 
sa to wybitne Strategie, choc ich Sztuczna 
Inteligencja pozostawia wiele do zyczenia. Na 
poczatek przedstawie kilka swoich uwag o atutach 
poszczegölnych koloröw. 

KONKURS 



WY1ACZNYM I JEDYNYM SPONSOREM KONKURSÖW W EKG JEST 
FIRMA IPS COMPUTER GROUP (Warszawa, ul. Okrezna 3, tel. 642 27 66). 

Rozwia_zame poprzedniego konkursu zostame podane w nastepnym 
numerze. Miesiac temu wyjasnilem, jakie sa. warunki uczestnictwa w konkur- 
sach. W tej edycji nagiodami sa. dwie swietne kontynuacje turowych przebojöw, 
a mianowicie Master of Orion II l Lords of the Realm II. Prawidtowe odpowie- 
dzi sa. punktowane (w kolejnosci - od 1 do 4 punktöw). 

1 Jak brzmia tytury dwöch gier opartych na systemie Warhammer? 

2. Ile punktöw mana trzeba poswiecic na wystawienie Ornithoptera? 

3. Danish Swordsmen, Spanish Knights l inni - to wojska najemne, ktörych 
uslugi mozna kupic w pewnej grze. Jakiej? 

4. Bohaterem jakiej gry jest oficer Lambert Ash? 

ODPOWIEDZI PROSZE. PRZYSYLAC NA KUPONIE DO 20 MAJA!!! 

LISTY 

Chce przeslac wrazenia z Tematu Numeru G 2/98. Taaaak. Cos, na co 
dtugo czekalem. RTS-y to jest to! Oto moje spostrzezenia l uwagi. 

1. Ogölnie, artykul „Czas jest Twoim wrogiem" bardzo mi sie spodobal 

- jest napisany jasnym jezykiem i moze zachecic kazdego do strategu 
czasu rzeczywistego. 

2. Duza. zaleta. jest przekrojowosc, czyli ukazanie ewolucji (i rewolucji) 
RTS-öw. 

3. Stuszna opinia o Dune II (choc sam jestem maniakrem Warcrafta 2, to 
uwazam ja za gre GENIALNA, WYBITNA, KICK-ASS l gdybym mög» ja. 
ocenic, datbym jej chyba ze 101%). 

4. Ciagle nie rozumiem, dlaczego wszyscy, wspominajac Dune II, möwia: 
Ordozi. Czemu nie Ordosi?! 

5. Jesu chodzi o pierwsza. czesc Warcrafta to wiem, ze uwazany jest za 
fantazyjna. Dune, ale zupelnie sie z tym nie zgadzam. Inny swiat, inna 
obsluga, inaczej zrobione misje. Trudno nazwaö to Dune w wydaniu 
fantasy. Tak na marginesie - WC1 jest gra, nad ktöra. spedzitem wiecej 
czasu niz nad Civ. 

6. Definicja jest dobra (zwtaszcza ta pierwsza). 

7 Dlaczego jest az 5 screenöw z C&C i C&C: RA, a z WC2 tylko 2? 

8. Co do RTS-a z inteligentnym przeciwnikiem to uwazam, ze NIGDY nie 
powstanie RTS z komputerowym przeciwnikiem na poziomie dobrego 
gracza-stratega. SI musi wykorzystywac przewage liczebna. l manewrowa. 
(100 jednostek jednoczesnie). Sadze, ze w tym roku pojawi sie jakas 
strategia (moze dwie), ktöra bedzie miala swietna. SI, a gorsze wykonanie 
(lub ograniczona liczbe misji). Reszta nastawi sie na Internet. Czesciowo 
jest to sluszne, czesciowo nie. Ja sam prawie nie gram w sieci (a juz na 
pewno nie w Strategie), wiec wole, jesli komputer jest „madry". Aha, oto 
moja lista przebojöw SI w RTS-ach: 

1. Warcraft I 

2. 7th Legion 

3. Warcraft II/Red Alert 

4. Dune II/C&C 

Dungeon Keeper - ta gra to MUTANT do kwadratu. Albo sie znudzi, albo 
sie skoriczy. Dobry, ale spartaczony (nie boje sie tego twierdzic) pomysl. 
Gdyby inna byla konstrukcja misji l walka, to gra bylaby cudowna, a tak... 

Allatar Äilaos 

7TH LEGION 

Siödmy Legion to gra dose dobra. Najwieksza. zaleta. jest SI - lepsza niz 
w WC2 czy w RA. Najwieksza wada to obsluga, po prostu koszmarna. Myszka 



tapie co druga. jednostke. Akcja gry jest troche za szybka, co w polaczeniu 
z obsluga. daje wysoki poziom trudnosci. Ladna grafika, niezty dzwiek, ogölnie 

- dobra oprawa. Ciekawe misje, no i KARTY. Dziwny dodatek w RTS-ie, ale 
mozna sie przyzwyczaic. Ogölnie rzecz biorac, gra jest OK. Moja ocena; 70%, 
Gorsza od RA, ale nie jest zla. Nie jestem nia. zachwycony, lecz gram i jakos to 
wytrzymuje. A opinie i oceny w zachodnich pismach wcale nie sa. wygörowane 

- widziatem nawet 45% i 5/10 (choc bylo tez 85%). Pozdrowienia z Wroclawia 
przesyla Allatar Ailaos, pogromea Wybranych, wladea Arrakis, ltp, itd. 

knbape@hotmail.com 
www. polbox. com/k/kubape 

DUNGEON KEEPER 

Dose tego!!! Nie pozwole obrazac wspanialego dzieta Petera Molyneouxlü 
Moze najpierw sie przedstawie, gdyz nie pisalem jeszcze do EKG. Jestem 
nietypowym czytelnikiem tego dzialu. Otöz nie jestem strategiem! Moja mitoscia. 
sa, gry 3D, ale to inna historia. Ze strategii zapadlo mi w pamiec tylko kilka 
tytulöw. Warcraft 2, X-Com:TFTD, Settiers i wtasnie Dungeon Keeper. Rzeczywi- 
scie, wszystkie sa. dosyc lekkie. Wladea Lochöw to nie zaden gniot, tylko 
JEDYNA Z OSTATNICH CZASÖW STRATEGIA CZASU RZECZYWISTEGO 
BEDACA CZYMS WIECEJ NIZ TYLKO KLONEM WC2 i C&C!!! Jedyna wada 

- zbyt mato misji. Gra ma swietna. grafike i klimat, jest po polsku, a takze 
potrafi wci^gnqc. 

shnvar 

Gier, nie bedaeych klonami C&C l WC2 jest (i bylo) znacznie wiecej. Nie 
tylko Dungeon Keeper odszedl od pewnej ustalonej konweneji (ze przypomne 
tylko Blood & Magic lub 7th Legion). O Wladcy Lochöw pisalismy juz sporo 
i nie tylko ja mialem o niej nie najlepsze zdanie. Moze jest cos w tym, ze 
Dungeon Keeper podoba sie glöwnie osobom, ktöre na co dzieii nie zajmuja. 
sie RTS-ami? 

MYTH 

Chciatbym na lamach EKG, ktöry ostatnio utrzymuje sie wylacznie ze 
sporöw toczonych pomiedzy fanami i przeciwnikami röznych gier strategiez- 
nych oraz z kawalöw o blondynkach, zamiescic cos w rodzaju poradnika 
stratega do gry Mylh: The Fallen Lords Sam gre znam bardzo dobrze, moje 
wiadomosci zostaly umieszezone na ströme internetowej (http://friko2.onet.pl/ 
ka/mythmike). Jednak tylko niewielka czesc naszego spoleczeiistwa ma dostep 
do Internetu. Mam nadzieje, ze zgodzisz sie na kqcik poswiecony Myth. 

Kilka rzeczy, klöre ulatwiaja gre: 

Kamery nie da sie za bardzo odsuna.c od pola bitwy, co moze powodowac 
niewielkie problemy. Btad ten zostal naprawiony w patchu, ktöry znajduje 
sie na serwerze firmy Bungie (ftp.bungie.com/pub/). Najnowsza wersja 
patcha to 1.2, zajmuje ok. 1,1 MB. 
• Myth ma bardzo ciekawa mozliwosc nagrywania kazdej rozgrywki 

- zaröwno tej w sieci, jak z komputerem. Filmy moga. byc rozpoznane tylko 
przez wersje 1.1 oraz wyzsze, a glöwna ich zaleta. jest bardzo mala 
objetosc - ok 10 kB, czyli mniej niz sredniej klasy plik graficzny. Kazdy 
film nalezy przegrac do katalogu tags\local\reco\ i mozna go odtworzyc, 
wybierajac opeje Saved Films w menu gtöwnym. 

Myth jest strategia. w calej swej okazalosci. Ta gierka to dwa kroki do 
przodu w dziejach gier strategicznych czasu rzeczywistego. Pierwszy krok to 
tröjwymiarowa grafika. Drugi - podwyzszona inteligencja i wprowadzenie 
generalnej zasady: ilosö nie znaczy jakosc! 

Wykorzystanie terenu. Odpowiednie ustawienie jednostek w terenie jest 
droga do sukeesu. A oto jak to zrobic: 

A. Ustawiaj luczniköw i krasnali na wzgörzach, lecz nie pozostawiaj ich bez 
obrony. 

B. Wa.skie przejscia (np. mosty, wawozy) nadaja. sie swietnie na przyjecie 
ofensywy wroga. Uzywaj formaeji nr 1. 

C. Chowaj wighty pod woda, (wrög ich nie zauwazy). 

Atak od tyhi. W dotychczasowych RTS-ach atak od tylu nie mial istotnego 
znaezenia. Teraz to wielka broh. Nigdy nie pozwöl wrogom zajsc sie od tylu, bo 
wytna. szeregi Twojej armii w pieh. Jednym ze sposoböw na ominiecie ryzyka 
ataku od tylu sa. formaeje. 

Krasnolud w klinie. To najlepsza i zarazem najtrudniejsza formaeja. Utwörz 
klin zlozony z zolnierzy i miedzy nimi ustaw krasnala. Taki oddzial bedzie 
szerzyc destrukeje. Gdy wrög uzyje tego sposobu, do zabicia krasnala 
wykorzystaj luczniköw. 

Jak zabic krasnala? Sa. dwie jednostki, dla ktörych nie jest to problem. 
Pierwsza to lucznik, a druga ghoul. 

Koktajl Molotowa prosze! Koktajle Mototowa sieja spustoszenie, kiedy 
rzueone sa^ w tlum. Lecz co zrobic, by uzyskac ten trum? Po prostu poswiec 
kilka thralli l wyslij ich na pewna. smierc wprost na wroga. Gdy zaatakuje ich 
duza masa - wysadz! 
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Krasnal Boom. Jest jeden tnk, ktöry poteguje efekt triku wspomnianego 
powyzej. Wraz z thrallami wyslij jednego krasnala, a drugiego zaraz za nimi. 
Gdy pierwszy zginie, wysypie miny- Wtedy drugi bedzie wiedzial, co z nimi 
zrobic. BOOM!!! 

Krainal-kamikaze. Nie kazdy wie, ze jedna z najlepszych broni przeciwko 
Trowom jest krasnal Koktajl catkiem niezle rani Trowy. Gdy jednak wiesz, ze 
wrög na pewno zabije krasnalka, mozesz mu niezle uprzykrzyc zycie. Upusc 
wszystkie tadunki opröcz jednego i czekaj na Trowa. To naprawde dziala. 

Uzywaj formacji. Formacje, rzecz rzadko spotykana w RTS-ach, znalazly 
zastosowanie w Myth. Generalnie uiatwiaja. zycie. ale moga. tez stac sie grozna. 
bronia. Oto przykladowe ustawienia jednostek w formacjach: 

A Rycerze - wa.skie formacje (krötka linia); 

B. Luczmcy - linia z bata (4); 

C. Krasnale - luzny szereg (3); 

D. wszystkie jednostki w grupie - pudlo (5). 

Te rady byty przeznaczone dla nowicjuszy, ale za miesiac zajme sie 
strategiami bardziej zaawansowanymi. Wszelkie komentarze prosze kierowac 
pod adresem redmike'Ofriko. onet.pl. [i oczywiscie do EKG - gen. B.]. Do 
zobaczenia, Drodzy Generalowie. Zycze Warn nieprzespanych nocy i jak 
najgorszych ocen spowodowanych gra w najlepsza. RTS wszech czasöw ;) 

Wasz oddany dowödca armii pötnocy i zaböjca okrutnego Balora 
Mithrandir (redmike@friko.onet.pl) 

PS Jest to tylko niewielka czesc informacji zawartych na mojej ströme 
WWW, wiec wszystkich szczesliwcöw posiadajacych dostep do Interku 
serdecznie zapraszam! 

[A my zachecamy do przeczytania opisu gry Myth: The Fallen Lords na str. 
84 - red] 

TOTAL ANNIHILATION 

Do napisania tego listu sklonila mme recenzja gry Total Annihilation Jacka 
Piekary z Gamblera 1/98 Wiem, ze w naszym pieknym kraju kazdy ma dzisiaj 
prawo do wlasnego zdania. To dobrze/niedobrze (niepotrzebne skreslic). 
Uwazam jednak, ze Jacek znacznie zanizyi ocene TA, a jako zagorzary fan tego 
tytuiu nie moglem tego tak zostawic. Argument, ze grze brakuje, jak to napisal, 
playability - a jest to tylko jego osobiste odczucie - nie jest powodem, zeby 
tak zanizac ocene programu, dla wielu osöb najlepszego RTS-u, jaki powstal. 
1 naprawde dziwi mme, ze przytaczajac tyle zalet TA, Jacek w ostatecznym 
rachunku wystawil jej taka ocene. Zastrzezenia mam tez do co do noty za 
grafike, ktöra jest znakomita [grafika, a nie nota - przyp. gen. B], wlasciwie 
najlepsza, jaka mozna bylo do tej pory zobaczyc w RTS-ach I nie trafia do 
mnie argument Jacka, ze jednostki sa za male. Sa w sam raz, a tak dokladnej 
ammacji i dbalosci o szczegöty nie widzialem wczesniej w zadnym RTS-ie, 
a obejrzalem ich sporo. A co do Dark Reign, röwniez opisywanego przez Jacka, 
ocenionego (nieslusznie!) znacznie wyzej od TA, to uwazam, ze jest to 
TOTALNY NIEWYPAhl Fani Total Annihilation, taczcie sie! 
Lord Drbi (Marcin Urbiczek) 

Podobno moja ocena TA jest najnizsza w swiecie (przynajmniej w swiecie 
cywilizowanym, bo nie wiem jak tarn ja oceniaty pisma w Burundii, Bangladeszu 
czy innych Wloszech). Ale nie zrobilem tego, aby zapisac sie w annalach jako 
recenzent, ktöry ocenil gre nizej niz inni. TA naprawde nie wzbudzita mojego 
entuzjazmu. A gra po stronie Core (czyli wewnattz labiryntöw) to juz horror. 
Oczy wysiadaty mi po pötgodzinie siedzenia przed monitorem. Jednak 
podkreslam: ocene 65% wedlug zasad Gamblera dostaje gra DOBRA. Czesc 
Czytelniköw (dotyczy to tez niektörych recenzentöw) nie zdaje sobie sprawy, iz 
juz ocena powyzej 60% oznacza, ze gre warto kupic i ze moze sie ona 
podobac Na szczescie, nie jestem w Gamblerze osamotniony w swej opinii 
o TA. Sir Haszak twierdzi, co prawda, ze dalby troche wyzsza. ocene, ale tez 
nie na poziomie swiatowym. 

Teraz co do Dark Reign. Przy tej grze spedzilem o wiele wiecej czasu niz 
przy TA, bo wydawala mi sie ciekawsza i bardziej wcia.gaja.ca. Ocenilem ja. 
jednak zaledwie o 6% wyzej niz TA, a wiec nie jest to „znacznie wyzej", jak 
chce Lord Urbi. Tak czy inaczej, hitem numer 1 ostatnich miesiecy jest dla 
mnie Dark Colony (bez bicia jednak przyznaje, ze nie miatem czasu usia.sc do 
Gettysburga i Mytha), chociaz zdaje sie, ze nie zyskala ona w Polsce tak 
wielkiego grona zwolenniköw, jak TA, a szkoda. GORACO polecam. Fani Dark 
Colony, laczcie sie! 

DUNE 2000 

W roku 1992 powstala w firmie Westwood gra Dune II, beda.ca kontynuacja. 
przygodowo-strategicznej Dune. Dune II to gra-legenda, uwazana za pierwszy 
RTS w historn, a przy tym program wysmienity, wcia.gaja.cy i do tej pory 
cieszacy sie ogromna. sympatia. graczy. Nie da sie jednak ukryc, ze program 
zestarzal sie z biegiem lat, wystarczy spojrzec na interfejs uzytkownika. 

GAMBLER TETE 5/98 



W zwiazku z tym milo mi Was powiadomic, ze juz niedtugo na sklepowych 
pötkach zagosci Dune 2000! Najwazniejsze elementy, charakterystyczne dla 
Dune II, beda. zachowane, ale dojdzie küka nowych opcji. Przede wszystkim, 
mozliwosc gry wieloosobowej przez Internet lub siec lokalna Interfejs bedzie 
zmieniony l podobny do tego znanego z Command & Conquer. Zmieni sie 
röwniez grafika, bedzie w wysokiej rozdzielczosci. Oczywiscie nadal bedziemy 
mogli korzystac ze znanych z Dune II jednostek (Devastatory, Deviatory, Sonic 
Tanki), nie zmienia. sie röwniez glöwne strony konfliktu (Ordosi, Harkonneno- 
wie, Atrydzi). W Dune 2000 bedziemy juz ogladac briefingi w formie filmowej. 

MAGIC; TUE GATHERING 

Oczywiscie najlepiej bytoby, gdybysmy mogli sobie wybrac ze wszystkich 
koloröw najlepsze i najbardziej efektywne karty. Ale tego zrobic sie nie da. 
Trzeba wiec zdecydowac sie, jaki kolor bedzie naszym podstawowym. Aby talia 
byta efektywna, mozemy ja ztozyc z kart najwyzej trzech koloröw. Oto kilka 
moich uwag na temat atutöw poszczegölnych koloröw. 

Zielony. Ogromnym atutem zielonej taln sa. takie karty, jak: Lure, Venom 
czy Regeneration oraz potwory - Bazyliszek lub Cockatrice (po polsku to tez 
bazyliszek). Tu dojscie jednej karty moze obröcic gre o 180°. Wystarczy, ze na 
stole petnym kreatur, gdy przeciwnik ma przewage, rzucimy czar Lure, aby 
w jednej turze zakoficzyc walke. Poza tym w zielonej talii sa. dostarczyciele 
mana, np. Llanowar Elfs i Birds of Paradise, a to tez sie przydaje (zwlaszcza na 
pocza.tku podrözy przez Shandalar). 

Bialy. Najcudowmejsza karta to Spirit Link. I do obezwtadnienia przeciwni- 
ka, i zaczarowania wlasnego potwora. Biala talia ma ponadto wiele kreatur 
dysponuja.cych bandingiem, a ta cecha zaröwno w ataku, jak i obronie jest 
nieoceniona. Biala talia ma wiele kart o najwyzszym stopniu przydatnosci, np 
Divine Transformation i Blessing. 

Czarny. Trudna talia na poczatku podrözy po Shandalarze, ale bardzo 
zyskuje, w miare dokupywania nowych kart. Cöz to za wspaniala mozliwosc 
rzucic na wrogiego, silnego potwora czar Terror, a nastepme przywTÖcic go do 
zycia po swojej stronie czarem Animate Dead. Na wioga czeka sporo 
przykrych niespodzianek, ktörych sprawcami sa. glöwnie kreatury maja.ce 
zdolnosc regeneracji. Mozemy wiec bezkarnie atakowac przeciwnika i broni6 
sie bez strat wlasnych. Umiejetnie stosowana Pestilence to bardzo skuteczna 
broii, 

Niebieski. Unsummon, Control Magic i Counterspell moga. doprowadzic 
wroga do szalu Bardzo niebezpieczny jest röwniez Time Elemental, przydaje 
sie Clone. Niebieska talia wydaje mi sie najlepsza jako „talia wsparcia" - jest 
jednak troche za slaba, aby tylko z niej skladac deck. Ancestrall Recall to 
karta w tej talii obowiazkowa. 

Czerwony. Najbardziej niszczycielska talia. Czary Disintegrate, Lightning 
Bolt czy Fireball moga. skutecznie powstrzymac wiekszosc wrogöw. Do tego 
dochodzi Mana Flare, podwajajacy mana dostarczana przez lgdy. W polaczemu 
z czarami destrukcyjnymi stanowi to bardzo grozna broii. W czerwonej talii jest 
tez bardzo fajny potwör, Kird Ape (trzeba miec jednak zielono-czerwona taue, 
by go w petni wykorzystac). 

Karty bezkolorowe. Wszelkiego rodzaju artefakty i artefaktowe potwory 
Dla mnie podstawowa. karta jest Howling Mine. Posiadanie czterech tych kart 
w talii powoduje, ze mozemy zwiekszyc liczbe kart w catym decku ponad 
zalecane 60-65 (bo „przeröb" staje sie duzo wiekszy). Poiqczenie Howling Mine 
z Ivory Tower lub Black Vise, to piekna sprawa. Na pocza.tku podrözy po 
Shandalarze moga. sie przydac latwe do zdobycia Clay Statue. Wiele osöb 
bardzo lubi korzystaö z Moxöw wszelkiego rodzaju. O Black Lotosie i Sol Ringu 
nie musze chyba pisac - trzeba je miec. 

Zegnam sie z Wami do nastepnego numeru i przypominam o nadsylamu 

materialöw na krgzek CD. 

generalissimus Böcevau, najwyzszy strateg rodn Harkonnenöw, w imieniu 

Kolegium Poiaczonych Sztaböw 

jacekpie@lupus.waw.pl 
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Przed Wami kolejne, osiemnaste juz wydanie 
Klubu Sportowego Gambler. Jego doskonaiym 
uzupetmeniem, a raczej ruerozerwalna czescia, jest 
majowy KSG CD. Na krazku zna'jdziecie ponad 100 
save'öw z bramkami z gry FIFA 98, kilkanascie 
zapisöw goli z SWOS 1 NHL 98 (do ich odtworze- 
nia potrzebne sa. oryginaty ww. gier) oraz pierwszy 
numer ComputerSports Magazine II - komputero- 
wego „ekstramagazynu" sportowego. Jest to jedyny 
znany mi niekomercyjny magazyn „o pilce noznej 
i nie tylko", ktöry mozna ogladac oraz... SLUCHAC. 
Tego nie mozna przegapic! 

Sekcja püki noznej 



Apel do sensiblowcöw 

Drodzy sensiblowcy. Co sie z Wami dzieje? W lutowym wydamu KSG 
ogloszono konkurs na najladmejsze bramki w SWOS, FIFA 98 i NHL 98. Tylko 
trzy osoby [do polowy marca - red] przyslaty swoje bramki z Sensible'a. 
Wezcie sie do roboty i przyslijcie swoje najlepsze zagrania. Nie pozwölcie, aby 
möwiono, ze najlepsza pilka nozna, jaka. dotychczas zrobiono, umaila, ze jest 
juz historia. Wiem, ze wielu ludzi nadal gra w Sensible'a. Ma on swoich 
wiernych zwolenniköw, wiec ruszcie d... l przyslijcie swoje bramki. Pokazcie, ze 
potrafimy stworzyc kolektyw, poprzyjcie swoja Ulubiona! Jest nas, zwolenniköw 
SWOS, jeszcze troche, wiec prosze Was, nie poddawajcie sie, walczcie, nie 
dajcie sie pogrzebac! Nie przyniescie Sensible'owi wstyduül 
Undertaker (Underl@polbox.com) 

Taktyki zwyciestwa: FIFA Road to World Cup 98 

Pilka nozna to ostatnio najpopularniejszy sport na Waszych elektronicznych 
maszynach. FIFA Road To World Cup 98 robi wsröd sympatyköw wirtualnego 
futbolu prawdziwa furore. Wskazuja na to Wasze listy. Ciesze sie, ze niektörzy 
z Was nie tylko podaja swoje osiagniecia (bramki), ale takze radza., jak 
ogrywac w FIFA przeciwmköw. Niestety, robia to tylko niehczm. Szkoda, bo nie 
jest to takie trudne, ale pozyteczne i nobilitujace. 

I. Ustawienie druzyny: 

4-3-3 - to möj faworyt. Defensywa: sweeper. Srodkowy pomocmk 
i napastnik wysunieci do przodu. Atak Bias na maksa. Mocnym druzynom 
proponuje Strategie sredniego ataku - suwak na czwartej pozycji. Grajacym 
stabymi zespolami polecam ustawic suwak na trzeciej pozycji, a po strzeleniu 
bramki przestawic go o dwie pozycje do tyhi. Te srodki ostroznosci obowia.zuja 
tylko na najwyzszym poziomie trudnosci (World Class), wiec jak ktos gra na 
Beginner, to suwak na pozycje 5 i wygrywamy 15:0. Yeah! 

Z calym szacunkiem dla twörcöw tej gry - komputer to debil. Bramki 
strzela jedynie w takich oto sytuacjach: pilka gdzies w polowie boiska, 
zawodnik z catej sily kopie ja w kierunku bramki, napastnik, zanim pilka 
spadnie na murawe, glöwkuje, a bramkarz i obroiicy ze stoickim spokojem 
patrza jak pilka wpada sobie do siatki. Podobne zastrzezenia mam do pracy 
sedziego. Kiedys trzy razy z rzedu „skosilem" przeciwnika (klawisz 0) i nawet 
nie bylo faulu. Kiedy indziej dostalem czerwona, kartke za probe zabrania pilki 
wslizgiem (klawisz D)! 

Podstawy taktyki: 

W poblizu wlasnego pola karnego nie bawimy sie z pilka., lecz wybijamy ja 
mocno (klawisz A) w kierunku bramki przeciwnika. Röwniez glöwka. 

• W srodkowej strefie boiska czekamy na dogodna okazje do podania po 
ziemi albo podajemy göra na skrzydlo (w 95% przypadköw dalekie 
podanie do srodkowego napastnika kohczy sie strata. pilki, w pozostalych 
pieciu - pada bramka. DO AS YOU WISH). 

• Gdy futbolöwka leci lobem/göra^ do strefy srodkowej boiska, w 90% trafia 
do srodkowego napastnika. Wazne, aby umial on dobrze przyjac pitke. Na 
World Class praktycznie zawsze mu ja. zabieraja., gdy na oslep biegme do 
przodu. Dlatego po przyjeciu pilki nalezy natychmiast podac ja. do 
ktöregos ze srodkowych pomocniköw. 

W tej grze bramki padaja najwyzej z odlegtosci 12 m. Chyba ze ktos ma 
w skladzie Paula Gascoigne albo Marcela Desaily, wtedy i tylko wtedy ma 
sens strzelanie z wiekszej odlegtosci. 

• Po dosrodkowaniu mozna strzelac glöwka lub przewrotka. (najladniejsze 
bramki), ale lepiej wycofac pilke na przedpole, podejsc troche l oddac 
potezny strzal w swiatto bramki. 

• Z roznego bramki nie padaja. w zaden sposöb, wiec jezeli wykonujemy 
korner, ustawiamy sie na 3 metrze od pola karnego (najpierw naciskamy 
E) i dosrodkowujemy (klawisz D). 

Co jeszcze? A... Ludzie! Jak chcecie grac na poziomie World Class, to 
Referee Strictness na maksa! Inaczej ciezko utrzymac sie przy pilce. 
Szymon Wojczyszyn 



II. Gdy gramy slabym zespolem (np taka. Nikaragua.), w opcji Team 
Management wybieramy taktyke 4-2-4. Korygujemy ja. troche, przesuwaja.c 
zawodnika z numerem 10 odrobine do przodu. Najlepszego napastnika druzyny 
przenosimy do rezerwy (bedzie naszym jokerem w talii blotek). Gdzies pod 
koniec pierwszej polowy meczu wpuszczamy jokera na boisko i zmieniamy 
ustawienie druzyny na 4-3-3. Ta metoda powinna zapewnic' wywalczenie 
zwyciestwa w drugiej polowie röznica. 2-3 bramek. 

Najtatwiejszy sposöb strzelania bramek to dosrodkowanie, przyjecie pilki na 
piers i strzal z prostego podbicia. Wystarczy wczesniej przedrzec sie pod pole 
käme przeciwnika, zagrac pilke do ktöregos z zawodniköw znajdujacych sie 
przy narozniku boiska, wrzucic pilke na pole käme i nacisnac przycisk strzalu. 
Czasami obrohca druzyny przeciwnej pröbuje nam przeszkodzic w dosrodkowa- 
niu, wystarczy wtedy nacisnac przycisk ALT l minac go zwodem. Ta metoda 
skutkuje w 75%. 

Kermit '98 

Odgrzane i ugotowane 

Pod tym oryginalnym tytulem kryja sie interesuja.ce informacje dla 
prawdziwych fanatyköw wirtualnego sportu. Dotycza^ zaröwno sportöw juz 
omawianych w KSG, jak i tych, ktöre nigdy wczesniej nie trafily na strony 
Klubu. Zycze Warn: Smacznego! 

1. Golf 

Tiger Woods, jeden z najlepszych golfistöw na swiecie [pisalismy o nim 
w KSG nr 9/97 - przyp. red.], w lutym br. podpisal kontrakt z firma. Electronics 
Arts na wydanie oficjalnej gry komputerowej opatrzonej jego nazwiskiem. Nie 
wiadomo, czy bedzie to tylko przeröbka ostatniej wersji Links LS z podobizna. 
Tygrysa na okladce i komputerowym golfistq o podobnej sylwetce, czy moze 
nowatorska gra, w ktörej udoskonalono engine i jeszcze bardziej poglebiono 
realizm Amerykahscy fanatycy wirtualnego golfa powinni sie o tym przekonac 
na pocza.tku lipca 1998 r. 

2. Boka 

Tych, co wcia.z pamietaja. wyczyny Andrzeja Goloty, co z zainteresowaniem 
sledza poczynania Przemka Salety oraz naszego niemieckiego mistrza swiata, 
Dariusza Michalczewskiego, powinna zainteresowac gra Championship Boxing 
Manager 

Wedtug jej autoröw, CBM oddaje wszystkie najistotniejsze aspekty 
zarzadzania zawodowa. stajnia. bokserska. Gra pozwala prowadzic do 3 
bokseröw wagi ciezkiej (i tylko wagi ciezkiej) jednoczesnie. Mozna uzgadniac 
poszczegölne punkty ich kontraktöw, zapewniac im odpowiednie zaplecze 
treningowe (szkoleniowcöw) i medyczne (masazystöw i lekarzy). 

Jako „menago" prowadzisz trudne finansowe negocjacje z menedzerami 
innych bokseröw, musisz godzic sie z kontrowersyjnymi decyzjami sedziöw (15, 
kazdy z indywidualnymi charakterystykami) i na dodatek zdzierzyc niejedna 
porazke Twoich podopiecznych. W unikaniu ich pomoga Ci szczegölowe dane 
o poczynaniach Twoich bokseröw - bedziesz mial do mch dostep podczas 
ringowych pojedynköw. Na ich podstawie wybierzesz taktyke walki. A na szczyt 
swiatowego boksu droga wyboista i daleka - Twoi sportowcy bed^ musieli 
rywalizowac z co najmniej setka. innych zawodniköw (kazdy opisany 14 
cechami). 

Twörcy CBM zadbali tez o oprawe audiowizualn^ gry. Jej atuty to: w catosci 
animowane walki bokserskie i 16-bitowe realistyczne efekty dzwiekowe. 

Wersja demonstracyjna gry jest dostepna w Internecie pod adresem: 
www.interlog.com/ " gardiner/simulations.htm 

3. Nagano 98 

Wybralem sie niedawno na poszukiwania pewnej ohmpijskiej dyscypliny 
sportu - a dokladmej, jej symulacji komputerowej. Okazuje sie, ze owa 
dyscyplina jest na tyle popularna, iz w jej symulacje mozna zagrac na 
wiekszosci platform elektronicznych. 

Sympatycy curlingu posiadaja.cy komputery Apple moga. sobie pograc 
w Richard's Curling Game. Gra jest dostepna za darmo w Internecie pod 
adresem: http://hyperarchive.lcs.mit.edu/HyperArchive/Abstracts/Recent- 
Summary.html. 

Wtasciciele Nintendo 64 znajda. curling w grze Nagano Olympics. Fanatycy 
tej dyscypliny sportu möwia., ze jest to najbardziej realistyczna „zrecznosciowa" 
symulacja curlingu, jaka kiedykolwiek powstala. 

Natomiast na PC w curling pobawic sie mozna w WinCurl kanadyjskiej 
firmy Ivany Software. Zainteresowanym podaje adres internetowy, pod ktörym 
dostepna jest wersja demonstracyjna gry: http://ourworld.compuserv.com/ 
homepages/GenoSajko. Podobno istnieje jeszcze jeden symulator curlingu na 
PC o nazwie Procurl 3.0. 

Na koniec smutna informacja dla maniaköw czarnego kra.zka. Tytul 
oficjalnego olimpijskiego symulatora hokeja Nagano 98 otrzymala gra Actua Ice 
Hokey firmy Gremiin. Niestety, najprawdopodobniej nie bedzie sprzedawana 
w Polsce. 

Kristoff (kristoff@gambler.com.pl) 
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Sie ma! Tu nadaje Zgred Killer. Kolejny, jakze 
pomocny, odcinek Klubu Symulacji Wszelakich. 

Nowosci 

Test Drive 4. Ocena - nie spelnione nadzieje. 
Front Line Fightera. Ocena - idzie nowe... albo 
wraca. To juz bylo 

Ogloszenie 

Kupie zestaw sportowych amortyzatoröw do A- 
-grupowej fury z weglem. Woznica. 



Za fajera. 

Oto dalszy ciag porad Docenta do gry Nascar Racing II i obiecana 
charakteryslyka toru Watkins Glen. 

WATKINS GLEN. Trasa dose kontrowersyjna, jazda na mej to prawdziwy 
sprawdzian umiejetnosci. 7 zakretöw w prawo. Srednio dlugie proste, zakoriczo- 
ne ostrymi zakretami, a czasem wezykami zakretöw. Dlugosc dose znaczna - 
2,45 mili. Nie osiaga sie na mej jednak zawrotnych predkosci. Ustawienie 
samochodu dla tej trasy to sztuka dla sztuki. Nie bede sie na ten temat 
rozpisywat, gdyz kazdy ma inne wymagania. Pamietajcie jednak, ze rozdyspono- 
wanie wagi samochodu na tym torze to jedna z wazniejszych rzeezy. Spoilera 
tez nie powinno sie ustawiaö w jedna strone, gdyz sa diugie proste l ostre 
zakrety. Opony na tym torze palq sie najbardziej, chyba ze bedziemy wolno 
wchodzic w wiraze, co sie raezej nie oplaca... Temat ustawien dla tego toru 
zostawiam do glebszego przemyslenia. Jesli macie jakies pytania - piszeie: 
docent@kki.net.pl. 

Teraz kilka slow o taktyce jezdzenia Aby sie dobrze gralo, nalezy miec 
ptynna animaeje Grafike ustawiamy wiec wedlug wlasnego uznania [a raezej, 
mozliwosci komputera - ZK.]. Radze tylko ustawic „opponents ahead" na max, 
gdyz dobrze jest widziec, co dzieje sie przed nami. Najlepiej gra sie joystic- 
kiem analogowym (a jeszcze lepiej kierownica., ale tej zabawki nie posiadam, 
jak zreszta wiekszosc graezy). 

Na szybkich torach wyprzedzamy przeciwniköw, zakrecajac raezej 
spokojnie, najlepiej po wewnetrznej prostej. Gdy w takim stanie wchodzimy 
w zakret, komputer odpusci i nie bedzie jeehat dalej po zewnetrznej, tylko 
zjedzie za nas (jesli tego nie zrobi, to i tak nas nie wyprzedzi, chyba ze mamy 
zte przelozenia). Na krötkich torach sposöb ten zawodzi, gdyz prawie niemozli- 
we jest wjeehanie na wewnetrzna przeciwnika. Tu najlepiej palic gumy... 
Wjechac na zewnetrzna, przy srednim poslizgu zrzucic bieg na nizszy 
i wyprzedzac na zakrecie. Uprzedzam, aby möc robic to dobrze, nalezy 
opanowac sterowame. Na prostych raezej trudno wyprzedzac. 

Wypadki, laskotanie sie etc.. To najpiekniejsze wydaizema w grze. Jest 
wiele sposoböw na robienie stluczek. Wymaga to pewnego wyczucia, aby nie 
uszkodzic za bardzo wlasnego auta. Niestety, w grze nie da sie tak jak 
w rzeczywistosci przygwozdzic kogos do bandy. Nie powinno sie tez uderzac 
röwnolegle od tylu, gdyz klapa silnika wygina sie i w zasadzie nie nie widac 
(pilot möwi, co sie dzieje, lecz przypomina to sytuacje „prowadzi slepy 
kulawego"). Najlepiej uderzac w tylna boczna. wewnetrzna. czesc innego wozu 
na zakrecie. Przeciwnik wpada w mlynek i uderza w bände, a my po odpowie- 
dniej kontrze na kierownicy znöw spokojnie jedziemy. 

Jesu pilot zaezyna cos paplac nam nad uchem, nalezy go spokojnie 
wysluchac. Przewaznie möwi o tym, ze nalezy zmienic gumy, zatankowac 
paliwo, wyprzedzic tego z przodu etc.. Jesli jednak powtarza cos w kölko, to 
znaczy, ze gdzies wydarzyl sie wypadek. .We've got a spin on the..." oznacza, 
ze jakies auto zrobilo kolowrotek na... (lokalizacja). „We've got a big mess on 
the..." - wielki balagan Da... Gdy möwi cos takiego, nalezy uwazac. Gdy 
dojezdzamy do miejsca zdarzenia, styszymy: .GO HIGH" (jedz wyzej) lub .GO 
LOW" (jedz nizej). Lecz nie zawsze jest to prawda l nalezy samemu ocenic 
sytuacje Gdy styszymy: „Watch the crash! Watch the crash!" - trzeba zwolnic, 
gdyz wypadek jest naprawde blisko. Przewaznie caly karambol mijamy po 
wewnetrznej, jadac po trawie, bo samochody wbrew ogölnym zasadom nie 
zjezdzaja. z drogi. 

Na koniec o malowaniu aut Na poczajku radze pöjsc do UNDERBODY 
SHOP i pomalowac karoserie Nastepme do DETAIL SHOP - l tu sie zaezyna 
zabawa. Mozna zrobic z samochodu, co tylko sie zechee. Albo jezdza.ca 
reklame Kodaka, albo piekny czarny wöz z plomieniem na burcie. Waito tez 
wspomniec o reklamach, ktöre mozna otrzymac po kliknieciu prawym 
klawiszem myszy na symbolu piecza.tki. Na koniec SUIT SHOP, czyli ubiör 
teamu. Tu takze mozemy wybrac dowolne barwy. 

Ogölnie gra jest genialna. Nalezy pamietac o taktykach jazdy l przez caly 
czas byc skupionym - najmniejszy blad moze sie skoiiczyc tragieznie Jazda, 
oczywiscie, powinna sie odbywac na 100% race, co zajmuje ok. 2 dni, razem 
z przygotowamami i wybieraniem odpowiednich ustawien. Niestety, nie ma 
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opeji SAVE podezas jazdy, pozostaje wiec tylko... zostawic wlaezony komputer 
na nocke Lecz pamietajcie - gdy znudzi Warn sie gianie, mozecie zawröcic 
samochöd i pognac przed siebie... 

Docent ^docent kki.net. p\- 

Parszywa Dziesi^tka 

Po raz kolejny Pilot Nightman: 
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The Need For Speed 
Grand Prix 2 
Seawolf 
MechWarrior 2 
Comanche 3 
Comanche 
F-14 Fleet Defender 
Test Drive: Off Road 
Screamer 2 
Extreme Assault 



I dla poröwnania moja osobista, zgredowo-killerowa aktualna .dycha" 
obejmujaca gry, ktörymi zajmowalam sie przez ostatnich 12 miesiecy. 



1. 


Rally Championship 


2 


Screamer Rally 


3 


Top Gun 


4. 


F-22 Air Dominance Fighter 


5 


Mi-24 Hind 


6 


Longbow 2 


7. 


Flying Corps Gold 


8 


1942 Pacific Air War 


9, 


The Need For Speed 2 


10. 


Hörnet 3.0 



Wiekszosc moich ulubiericöw to gry w miare nowe, choc sa. tez wsröd nich 
stosunkowo stare, lecz - podobnie jak wino - im starsze, tym lepsze. Na razie 
pierwsza pozycje od reszty dzieli wielka przepasc, jesli chodzi o cza3 
pojawienia sie 

Listy 

Dostalem ostatnio ciekawy üst od Daniela Ztocha - dzieki za zdjeeie 
Peugeota 306 Maxi, to dopiero nieziemska fura! Oto fragmenty listu. 

* * * 

Mysle, ze do kazdej gry ktos juz wymyshl jakis tip lub sposöb na je| 
przejscie. A ja sie z nich smieje, bo ten, co czyta tipy, nie moze nazwac siebie 
„rasowym" graezem [co raeja, to raeja - Z.K.). Postanowilem napisac tipy 
oczywiste, na ktöre nikt jeszcze nie wpadl, a przynajmniej ich nie opublikowal. 
Jednoczesnie ma to byc kpina z .tipsowcöw"!! 

The Need For Speed 2 

Jesli bedziesz jechal najszybciej, a w miejscu pozycji zawsze bedzie 
jedynka, to wygrasz. 

• Mi-24 Hind 

Jak wszystko zniszczysz, to... wszystko zniszczysz! 

Gunship 2000 

Gdy zabraknie Ci paliwa, to spadniesz [warto sprawdzic w innych 

symulatorach lotu, moze zadziala - Z.K.J. 

• F-22 

Spröbuj katapultowac sie, leca.c ,do göry nogami", moze poznasz pana 
kreta (warunek - bardzo mala wysokosc lotu). 

Prawda, jakie genialne! Po prostu wspaniate w swej prostocie. 
Daniel Zioch 

Rzeczywiscie - „tipy" sa. genialne i wspaniate. Polecam sie na przyszlosc, 
jesli Szanowny Pan odkryje wiecej takich „ulatwieh" 

Podsumowanie 

Ludzie, Megane Maxi forever! Jestem juz w potowie rajdu Network RAC l 
nadal jestem pierwszy w generalce! Polecam wszystkim trening w Rally 
Championship. Do zobaezyska za miesiac! 

col. Zgred Killer 




rozwiazania 



Final Fantasy VII (PSX) - cz. 1 

Rozwiazanie nie zawiera watköw pobocznych (np. zostalo 
calkowicie pominiete Wutai). Opis fabuty i akcji gry jest 
zredukowany do niezbednego minimum 

Dysk 1 



Midgar 

W grze wcielasz sie w postac Clouda Stnfe'a, bylego cztonka elitarnej 
organizacji wojskowej „Soldier", obecnie najemnika Zwerbowala go grupa 
terrorystöw-ekologöw zwana Avalanche. Ich pierwsze wspölne zadanie to 
wysadzenie elektrowni Mako. Wedlug lideröw Avalanche, energia Mako 
i produkujaca ja korporacja prezydenta Shinry, to glbwne zagrozenia dla Ziemi. 

Swoja. przygode z FF7 zaczynasz w momencie, gdy pociag wiozacy czlonköw 
grupy zatrzymuje sie na stacji przed reaktorem. Poczekaj, az Twoi towarzysze 
rozprawia sie ze strazrukami, a nastepnie przeszukaj ciala (2«Potion). Wejdz do 
budynku 1 porozmawiaj z Biggsem oraz Barretem. Idz dalej za reszta grupy. 
Wejdz do sterowni reaktora. Tarn po krötkiej rozmowie przylaczy sie do Ciebie 
Barret. Popros Biggsa oraz Jessie o otwaroe trzech bram zagradzajacych droge. 
Wejdz do windy i wcisnij przycisk na scianie. Zjedziesz na döl w poblize 
centrum reaktora. 

Zejdz schodami na döl 1 udaj sie do nastepnego pomieszczenia. Porozmawiaj 
z Jessie 1 idz za ni^. Gdy sie zatrzyma, podnies miksture lezaca. kolo niej. Kolejne 
drabiny, potem krötki spacer po rurze 1 znöw drabina. Dojdziesz tak do 
pierwszego „Save Point" (lepiej z rüego skorzystaj). Do rdzenia reaktora wiedzie 
juz prosta droga. Podnies materie (Restore) i podtöz bombe Tu czeka Cie 
pierwsza przykra niespodzianka. Reaktor ma dodatkowego straznika - rnecha- 
nicznego skorpiona. Kiedy pajeczak stanie sie kupa zlomu, pozostanie okoto 
10 minut do detonacji bomby. Wykorzystaj ten czas na ucieczke. Pomöz Jessie 
wydostac sie z pulapki i opusc reaktor. 

Po eksplozji, kiedy wszyscy sie rozejda, idz schodami w göre i porozmawiaj 
z kwiaciarka (kup kwiat). Idac na poludnie, natkniesz sie na oddziai zolnierzy 
Shinry. Skocz na przejezdzajacy pociag. Spotkasz w mm czlonköw Avalanche. 
Przejdz z nimi do nastepnego przedziatu 1 porozmawiaj z Jessie (pokaze Ci mape 
miasta) i Barretem. Gdy dojedziecie na miejsce, wystuchaj krötkiego przemöwie- 
nia lidera Avalanche i skieruj sie na zachöd. Poczekaj, az Barret wyrzuci „smieci" 
z baru, porozmawiaj z nim i wejdz do srodka. Wlascicielka lokalu (bedacego 
zarazem siedziba. Avalanche) jest dawna przyjaciötka Clouda - Tifa. Porozmawiaj 
z rüa (mozesz dac jej kwiat), a nastepnie spröbuj opusciö budynek. Pojawi sie 
Barret i po powitaniu z cörka^ zejdzie wraz z reszta druzyny na dolnq kondygna- 
cje budynku. Porozmawiaj z Tifa i zamöw drinka Nastepnie zjedz winda_ na döt. 

Wymieh kilka zdah z Barretem i Tifa, po czym wröö na göre 1 skieruj sie 
w strone wyjscia. Przyjdzie Tifa i przekona Cie do pozostania w szeregach 
Avalanche, przypominajac obietnice z dziecihstwa. Po tej rozmowie spedzisz noc 
w barze. Gdy sie obudzisz, jedz na göre, przywitaj sie z Tifa i wyttumacz 
Barretowi, jak uzywaö materii. Poznasz cel kolejnej misji - reaktor w sektorze 5. 
Wyjdz na zewnatrz i zajrzyj do sklepu z bronia. W tym samym budynku na 
I pietrze jest Beginners Hall. Znajdziesz tarn eter 1 materie All oraz uzyskasz 
troche informacji o grze. 

Idz na stacje i wsiadz do pocia.gu. Pozwöl Barretowi wyladowac sie na 
przebywajacym w przedziale pracowniku Shinry, a gdy pojazd ruszy, porozmawia) 
z Tifa. W tym momencie skaner wykryje w pociagu niepozadany element (czyli 
Ciebie). Masz kilkadziesia.t sekund na dotarcie do ostatmego wagonu. Po krötkiej 
naradzie wszyscy wyskoczycie na tory. Tunel kolejowy doprowadzi Cie do 
elektrowni. Droga do srodka wiedzie przez wa_ski kanal w scianie. Gdy bedziesz 
juz wewnatrz, zejdz po drabinie na döl, skieruj sie na zachöd 1 skorzystaj 
z drabiny znajdujacej sie kolo Wedge'a. Powinienes trafic do stanowiska Jessie. 
Przejdz na druga strone korytarza i zejdz na döl. Kolo Save Pointu znajdziesz 
namiot. 

Porozmawiaj z Biggsem i wejdz do reaktora. Zjedz po rynnie 1 skorzystaj 
z zachodnich drzwi. Droga do rdzenia wyglada niemal identycznie jak 
za pierwszym razem. Podtöz bombe 1 wröc do sali z rynna.. Schody zaprowadz^ 
Cie do windy. Jedz na göre. Zabierz zawartosc skrzynki i wejdz do pokoju 
kontrolnego (zachöd). Aby otworzyc drzwi, musisz wcisnac przycisk w tym 
samym momencie, co Twoi towarzysze. Przed reaktorem powita Cie Shinra 
i zapewni Ci towarzystwo swego mechanicznego pupilka. Gdy robot wybuchnie, 
powstanie wyrwa w ziemi i spadruesz w przepasc. 

Kiedy odzyskasz przytomnosc, porozmawiaj z kwiaciarka Aeris. Wkrötce 
pojawi sie jej przesladowca - Reno z organizacji Turks, porywajacej ludzi dla 
Shinry. Porozmawiaj z nim, a nastepnie z Aeris. Zostaniesz jej ochroniarzem - 
musisz zadbac, aby bezpiecznie dotarla do domu. Po drodze kilku zolnierzy 
Shinry bedzie atakowac Aeris. Spröbuj ich unieszkodliwic, zrzucajac beczki 
z dachu. Jesu Ci sie nie uda, kwiaciarka bedzie musiala walczyc. W kohcu 
wyjdziesz na dach kosciola i, skaczac po dachach okolicznych domöw, dotrzesz 
do slumsöw. Aby dojsc do mieszkania Aeris, idz kolejno na: zachöd, pölnoc 
(dojdziesz do wioski), wschöd. Matka dziewczyny pozwoli Ci przenocowac 
w pokoju na görze. 



Gdy tylko sie obudzisz, zabierz paczke z pokoju 1 cicho opusc dorn (Aeris 
czuwa w pokoju obok, wiec badz ostrozny 1 nie biegaj). W ogiodzie znajdziesz 
materie Cover. Idac na wschöd, a potem na poludnie, dotrzesz do bramy sektora 
6. Spotkasz tu... Aeris, ktöra postanowila za wszelka cene odprowadzic Cie do 
domu. Przejdz przez brame a potem przez zlomowisko. Ujrzysz Tife. jadaca, 
w podejrzanym powozie. Podazaj za nia, az dotrzesz do ogromnego targowiska 
(Wall Market). Idz do klubu Honey Bee (wschöd). Wlasciciel (stoi przed 
drzwiami) powie Ci, ze Tifa jest obecnie gosciem Don Corneo, miejscowego 
bogacza. 

Wstap na obiad do restauracji. W ramach promocji otrzymasz kupon na 
bezplatne zakupy w sklepie farmaceutycznym. Wymieh go na srodek regulujacy 
trawienie (Digestive) i udaj sie na pölnoc do Willi Dona. Nie zostaniesz wpuszczo- 
ny, gdyz Don przyjmuje jedynie panie. Aeris wpadnie na pomysl, abys przebral 
sie za kobiete. Idz do sklepu z odziezq. Wlasciciela sklepu znajdziesz 
w pobliskim barze, siedzacego samotnie przy bocznym stoliku. Zamöw u rüego 
miekka^ (soft) i „migoczaca" (shimmer) sukienke- Zwröc uwage na pobliska 
toalete. Od dluzszego czasu okupuje ja jakas kobieta. Otwörz drzwi 1 podaj jej 
lekarstwo. Dostaniesz perfumy (Sexy cologne) i zyskasz dozgonna wdziecznosö 
czlowieka czekajacego na WC. 

Idz do sklepu z materia (kolo staruszka gotujacego cos w garnku). Wlasciciel 
zleci Ci misje szpiegowska. Jej celem jest uzyskanie informacji na temat 
tajemniczych produktöw sprzedawanych w gospodzie (poludnie). Zaptaö za 
poköj, a w nocy kup przedmiot za 200 gil. Uradowany sklepikarz da Ci 
diamentowy diadem. Porozmawiaj chwile z mezczyzna stojacym na poludniowym 
wschodzie. Dostaniesz karte cztonkowska meskiego klubu Honey Bee. Skorzystaj 
z niej niezwlocznie (Aeris musi oczywiscie zostac na zewnatrz). Wybierz poköj 
grupowy (na pd. zach.) i porozmawiaj z dziewczyna. Nagle zacznie Cie napasto- 
wac grupa dziwnych, sk^po odzianych, atlerycznych osobniköw. Na pamiatke 
wspölnej kapieli otrzymasz bielizne (Bikini briefs). 

Wröc na korytarz i wejdz do garderoby (pölnoc). Popros trzecia „pszczole", 
by nalozyla Ci makijaz. Wyjdz na zewnatrz i uwolnij Aeris od grupy zagorzalych 
wielbicieli. Wröc do sklepu odziezowego, gdzie czeka juz na Ciebie wytworna, 
jedwabna suknia (Silk dress). Gdy bedziesz ja przymierzac w garderobie, okaze 
sie, ze do kompletu brakuje Ci peruki. Zdobedziesz ja, wygrywaja.c na silowni 
zawody w przysiadach. Recepta na sukces to rytmiczne wciskanie przycisköw: 
kwadrat, X, kolo. Wröc do przebieralni i staii sie kobieta. 

Poczekaj, az recepcjonista wyjdzie i zejdz do piwnicy (zachöd). Spotkasz tarn 
Tife. Wypytaj ja szczegölowo. Gdy recepcjonista zawola Cie, idz za nim i przejdz 
przez srodkowe drzwi. Podejdz do Dona. Wyladujesz w jego sypialni. Zastraszony 
i sterroryzowany, wyzna Ci, ze Shinra chce zniszczyö sektor 7 (wysadziö filar 
podtrzymujacy sektor), aby ostatecznie unicestwiö Avalanche. Po chwili Don 
otworzy zapadnie i wyladujesz w kanalach. Podnies Tife i Aeris, po czym pokonaj 
kolejnego bossa. Pozbieraj rozrzucone w kanalach przedmioty (min. materie 
Steal) i opusc to miejsce. Wyjdziesz na „cmentarzysko pociagöw". Kluczac 
miedzy pojazdami, biegnij na pölnoc. Zagradzajacy droge wagon przesuh za 
pomoca lokomotyw (najpierw dolna). Skorzystaj z drabinki l wejdz na wagon. 
Przeskocz na lokomotywe, a stamtad na kladke. Droge do filaru masz otwarta. 

Gdy dojdziesz na miejsce, walka bedzie juz wrzala Aeris odlaczy sie od 
Ciebie. Biegnij na göre 1 wesprzyj Barreta. Przyleci Reno i uzbroi bombe. Zmus 
go do odwrotu l spröbuj rozbroic ladunek. Pojawi sie Tseng (lider „Turks") 
i oznajmi Ci, ze porwal Aeris. Niestety, bedziesz musial uciekac, zostawiajac caly 
sektor wtasnemu losowi. Podczas wizyty w domu Aeris wyjasni sie, ze nalezy ona 
do wymartej rasy Starozytnych, co czym ja niezwykle cenn^ dla Shinry. Idz na 
göre i porozmawiaj z Barretem Nastepnie udaj sie do Wall Market (w parku - 
materia Sense). Kup batene od wlasciciela sklepu z bronia i idz na zachöd od 
willi Dona. Wejdz na plyte, korzystajac ze zwisajacego przewodu. Umiesc baterie 
w 3 akumulatorach l idz na göre, do kwatery glöwnej Shinry. Do srodka 
wslizgniesz sie bocznym wejsciem. 

Czeka Cie bardzo dlugi spacer po schodach na 59. pietro. Pokonaj strazni- 
köw przy windzie, otrzymasz wtedy przepustke na 60. pietro (dostaniesz sie tarn 
winda). Jak najszybciej wyjdz z pola widzenia kamery i wyeliminuj wszystkich 
strazniköw na tym poziomie. Schodami dostaniesz sie wyzej. Porozmawiaj ze 
spacerujacymi ludzmi. Jeden z nich wezmie Cie za montera i ofiaruje kolejna 
przepustke. Na 62. pietrze udaj sie do biura burmistrza. Gdy odgadniesz jego 
haslo (najczesciej Bomb lub Best), wreczy Ci przepustke 
i przedmiot-niespodzianke. Na 63. wl^cz komputer. Mozesz otworzyc tylko trzy 
pary drzwi. Zacznij od tych najbardziej wysumetych na pölnoc po zachodniej 
stronie. Idz dalej i przejdz przez ostatnie (trzecie) prowadzace na poludnie. Wez 
pierwszy kupon. Kanalem wentylacyjnym dostaniesz sie do nastepnego. Wyjdz 
i otwörz drzwi prowadzace do trzeciego kuponu. Wröc kanalem do komputera 
i wymieh kupony na przedmioty. Na 64. mozesz odpoczac l zapisac stan gry. 

Centralna. czesc kolejnej kondygnacji zajmuje ogromny model Midgar. Nie 
jest jednak kompletny. Pierwszy brakujacy element znajdziesz w jednej 
z 6 skrzyh (jedyna, ktöra da sie otworzyc). Umiesc go na makiecie, a otworzy sie 
kolejna skrzyrüa (z kolejnym elementem). Gdy wykorzystasz juz wszystkie czesci, 
zajrzyj do pojemnika przy schodach (karta 66). Pietro wyzej, w sali konferencyj- 
nej, odbywa sie wlasnie zebranie zarzadu Shinry. Idz na pölnocny zachöd 
i skorzystaj z kanalu wentylacyjnego, aby podsluchaö plany wroga. Po zakoiicze- 
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niu narady opusc kanal i udaj sie za profesorem Hojo. Dojdziesz do magazynu 
.kröliköw doswiadczalnych" na 67. pietrze. Obejrzyj go i idz na pötnoc. Ze 
skrzyni zabierz materie Poison. Skorzystaj z windy. Znajdziesz sie w laboratorium 
Hojo. Spotkasz tu Aeris i zyskasz nowego towaizysza, bestie imieniem Red XIII. 
Niebawem bedziesz musial stawic czoto jednemu z nieudanych eksperymentöw 
profesora. Po smierci potwora podnies materie Enemy Skill i zabierz laborantowi 
karte 68. Wröc na 66 pietro i wsiadz do windy. Zostaniesz porwany przez Turks, 
doprowadzony przed oblicze prezydenta i niezwlocznie wtracony do wiezienia 
(67. pietro). 

Podejdz do drzwi l porozmawiaj z przyjaciötmi. Teraz pora na sen. Gdy sie 
obudzisz, Twoja cela bedzie otwarta. Obejrzyj cialo straznika. Obudz Tife i razem 
przeszukajcie cialo. Znalezionymi kluczami otworzysz drzwi do pokoju Barreta 
i Reda. Tifa uwolni Aeris. Naradz sie ze wszystkimi, a nastepnie biegnij za Redem 
do magazynu prof. Hojo. Okaze sie, ze wszyscy pracownicy na tym poziomie nie 
zyja., a z magazynu zniknal jeden okaz - Jenova. Udaj sie do laboratorium, a stad 
na 69. Szerokie schody zaprowadza. Cie do apartamentu Shinry. Prezydent jest 
zimnym trupem, a z plecöw sterczy mu ogTomny miecz - znak Sephirotha, Twojego 
dawnego wroga. Wkrötce na dachu budynku wyladuje helikopter wiozacy syna 
Shinry - Rufusa. Wyjdz bocznymi drzwiami i porozmawiaj z nowym prezydentem 
Gdy Cloud zostanie sam, na moment wcielisz sie w postac Aeris. Twoje zadanie: 
zjechac winda na parter. Po drodze musisz pokonac dwa roboty. 

Akcja przeniesie sie z powrotem na dach, gdzie (jako Cloud) stoczysz 
pojedynek z Rufusem. Zmus go do odwrotu, zejdz na 69. i pogadaj z Tifa.. Teraz 
znowu kierujesz Aeris. Spröbuj wyjsc na zewnattz. Okaze sie, ze budynek jest 
otoczony. Niebawem doiaczy do was Tifa i rozpocznie sie wielka ucieczka. 
Sterujesz Cloudem - staraj sie zabijac wrogich motocyklistöw l nie dopuszczac 
ich do pojazdu Twoich partneröw. Gdy wjedziecie w slepa. uliczke, pojawi sie 
kolejny boss. Po jego unieszkodliwieniu Twoja grupa opusci Midgar i wydostanie 
sie na powierzchnie planety. 

Kalm 

ldz na pölnocny wschöd, az dojdziesz do mewielkiej osady zwanej Kalm. 
W gospodzie beda. juz na Ciebie czekac wszyscy towarzysze. Podczas rozmowy 
Twöj bohater, Cloud zacznie opowiadac o swojej przeszlosci. Miejsce akcji 
przeniesie sie do rodzinnego miasta bohatera - Nibelheim, 5 lat temu. Byl on 
wtedy jeszcze czlonkiem Soldier. Wraz z dowödca^ Sephirothem, zostal wyslany 
do Nibelheim w celu skontrolowania tamtejszego reaktora - plotki donosily 
o potworach pojawiajacych sie w jego okolicy. Niebawem okaze sie, ze to 
szczera prawda. Po walce z potworem (UWAGA: we wspomnieniach walki maja. 
Charakter raczej symboliczny, poruewaz Ty nie mozesz zgina.c, a Sephiroth zabija 
jednym ciosem) ujrzysz swoje rodzinne miasto. Porozmawiaj z Sephirothem 
i odwiedz znajomych (m.in. matke). Nastepnie udaj sie do gospody. Pogadaj 
z Zanganem (na dole) i z Sephirothem, potem udaj sie na spoczynek. 

Nastepnego dnia rano przywitaj sie z dowödca.. Chwile pözniej przybiegnie 
Wasz przewodnik - Tifa. Po zrobieniu pamiafcowego zdjecia wszyscy udacie sie 
w droge do reaktora. Porozmawiaj z Tifa. i biegnij za nia.. Most sie zalamie 
i wszyscy spadniecie w przepasc. Wstari i udaj sie do pobliskiej groty. Gdy 
przez nia. przejdziesz, dotrzesz do malego zrödelka. Razem z Sephirothem wejdz 
do reaktora. ldz za nim. Gdy sie zatrzyma, wymieri z nim kilka slow i popatrz, 
przy ktörym zbiorniku stanie. Kiedy odejdzie, zamknij zawör w tym zbiorniku 
i porozmawiaj z towarzyszem. Kaze Ci zajrzec do nastepnego zbiornika. W tym 
momencie okaze sie, ze to eksperymenty Shinry sa. przyczyna. pojawienia sie tylu 
monströw. Sephiroth wpadnie w szal, sadzac, ze sam jest jedynie efektem 
podobnego eksperymentu (w tym miejscu mozesz zapisac stan gry). 

Gdy pojawisz sie z powrotem w miescie, wejdz do dawnej rezydencji Shinry 
(najwiekszy budynek). Na drugim pietrze skrec w prawo. Poszukaj ukrytego 
wejscia i zejdz do piwnicy. W podziemnej bibliotece spotkasz Sephirotha 
wertuja.cego stare ksiegi. Spröbuj z nim porozmawiac, a nastepnie opusc 
biblioteke. Obudzisz sie w jednym z pokoi rezydencji. Sephirotha znajdziesz tarn, 
gdzie go zostawites. Odkrycia, jakie poczynil na temat swojej przeszlosci, 
doprowadzily go do obledu. Gdy odejdzie, biegnij za nim. Niestety, gdy 
wyjdziesz z rezydencji, Twoje rodzinne miasto bedzie juz w ptomieniach. 
W oddali ujrzysz Sephirotha mordujacego mieszkaiicöw. Zajrzyj do swojego 
domu, a nastepnie idz do reaktora. Zobaczysz Tife rozpaczajaca. przy ciele ojca. 
Nagle dziewczyna chwyci miecz l pobiegnie zabic swego krzywdziciela. ldz za 
nia.. Gdy Sephiroth wygra, podnies cialo Tify i przenies na bok. Wejdz do pokoju 
z napisem Jenova. Tu Cloud wyzwie wroga na pojedynek l na tym urwa. sie jego 
wspomnienia. Akcja wraca do terazniejszosci. 

Po rozmowie z przyjaciölmi zejdz na döt i wez komunikator od Barreta. Wyjdz 
na zewnatrz. Mozesz zrobic zakupy (warto tez przeszukac okoliczne domy). Pora 
opuscic Kalm i wyruszyc w dalsza. droge Powinienes teraz odwiedzic farme 
ptaköw Chocobo, sluza.cych za lokalny srodek transportu. Porozmawiaj z ptakami 
w zagrodzie (!), dostaniesz materie Choco/Mog. ldz do obory i wypytaj dokladnie 
farmera. Sprzeda Ci materie Chocobo Iure. Kup jeszcze troche paszy i opusc 
farme. Pochodz troche po sladach, a ztapiesz wlasnego Chocobo Bedziesz teraz 
mögl w miare bezpiecznie (nie daj sie ztapac kobrze) przekroczyc bagna. Gdy 
dojedziesz do weza nabitego na pal, zejdz z ptaka i wejdz do jaskini. Przeszukaj 
jej wschodnia. czesc (m.in. materia Long ränge) i skieruj sie na zachöd Spotkasz 
tu starych znajomych z Turks. Tym razem jednak obejdzie sie bez bitwy 
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Wyjscie z jaskini znajduje sie na zachodzie. Ida.c w kierunku pd.- wscho- 
dnim, natkniesz sie na Fort Condor. Porozmawiaj z czlowiekiem stojacym przy 
wejsciu i ofiaruj mu swa. pomoc. Wejdz na göre i zagadnij mezczyzne siedzacego 
przy stole. Dowiesz sie, ze fort jest ciggle szturmowany przez oddziaty Shinry, 
usituja.ce zdobyc znajdujacy sie tarn reaktor. 

ldz na göre l porozmawiaj ze znajomym zolnierzem. Wyraz zgode na 
pokierowanie bitwa. (musisz miec 4000 gil na wynajecie wojska). Po zwycieskiej 
batalii otrzymasz jakis cenny przedmiot, znaleziony na polu bitwy. Wyjdz z fortu 
i udaj sie na zachodnie wybrzeze do miasta-portu Junon. 

]unon 

ldz na plaze (poludniowy zachöd) i porozmawiaj z Priscilla.. Zabij atakujacego 
ja. potwora morskiego. Dziadek dziewczyny poprosi Cie, bys zrobil jej sztuczne 
oddychanie. Podczas zabiegu staraj sie nabierac w ptuca rözna ilosc powietrza. 
Po kilku minutach Priscilla odzyska przytomnosc Porozmawiaj z kobieta. na 
poludniu miasta. Przenocuj w jej domu. Gdy sie obudzisz, na zewnqtrz bedzie 
rozbrzmiewac glosna muzyka. Biegnij za Tifa. i spröbuj wejsc na wysokie schody. 
Wyjdzie Priscilla i da Ci prezent - materie Shiva. Dowiesz sie tez, ze Junon 
spodziewa sie niebawem wizyty prezydenta Rufusa. Aby dostac sie do wlasciwe- 
go miasta, trzeba wspiac sie po wiezy wysokiego napiecia. Zostaniesz jednoglo- 
snie wybrany na „ochotnika" ldz na plaze i popros Priscille, by wezwata delfina. 
Gdy znajdziesz sie w wodzie, ostroznie podplyri pod jedna. z görnych belek i kaz 
delfinowi podrzucic Cie do göry. W ten sposöb dostaniesz sie na lotnisko. 

Zjedz winda. na döt (zötty przycisk) i wejdz do budynku. Nierozgarniety oficer 
wezmie Cie za jednego z zolnierzy. ldz do szatni (pötnocny zachöd) l zalöz 
mundur (jest w szafce). Nastepnie przecwicz powitalnego marsza i ldz za 
oficerem Okaze sie, ze jestescie troche spöznieni. Porozmawiaj z dowödca. 
i biegnij za zolnierzami. Twoje zadanie polega teraz na jak najszybszym 
(zaczynasz po rozkazie) wslizgnieciu sie na wolne miejsce w ostatnim szeregu. 
Zacznij maszerowac. Twoje poczynania zostana. odnotowane na liczniku u dohi 
ekranu. Nastepnie wezmiesz udzial w powitaniu prezydenta. Twoje starania 
doceni wödz naczelny, osobiscie nagradzajac Cie kilkoma ciosami i odesle Cie 
na nauke musztry. Gdy zolnierze sie rozejda., biegnij cia.gle prosto, przez 
skrzyzowanie i dalej prosto. Kiedy dotrzesz do portu, wezmiesz udzial w 
pokazowej musztrze. Wykonuj dokladnie polecenia oficera, a nie minie Cie 
nagroda. Gdy nikt nie bedzie patrzyt, wslizgnij sie do tadowni statku 

Statek 

Podnies materie All i porozmawiaj z Aeris (jest w przebraniu) ldz na göre. 
Pogadaj z Tifa. l Redem (sa. röwniez przebrani), po czym wröc i rozmöw sie 
z Aeris. Nadszedi czas na znalezienie Barreta. ldz na göre. Zotnierz, stojacy 
wczesniej na zachodzie, poszedi sobie - mozesz przejsc. Gdy bedziesz 
rozmawiat z Barretem, na statku wlaczy sie alarm. Biegnij na wschöd, gdzie 
zebrali sie juz Twoi towarzysze. Nastepnie zejdz na döt i udaj sie do maszynow- 
ni. Podejdz do oficera. W tym momencie pojawi sie Sephiroth. Po krötkiej 
rozmowie ucieknie, zostawiajac Cie w towarzystwie Jenovy. Po wygranej walce 
zabierz materie Ifrit i Wind slash (ze skrzyni). Opusc maszynownie. 

Costa del Sol 

Udaj sie na plaze (zachöd). Spotkasz tu profesora Hojo. Wycia.gniesz z niego 
jedynie informacje, ze Sephiroth kieruje sie na zachöd. Opusc miasto i udaj sie 
we wskazanym kierunku. 

Mt. Corel & Gold Saucer 

Görska droga zawiedzie Cie wprost do opuszczonej kopalni Porozmawiaj 
z czlowiekiem siedza.cym koto kamienia i udaj sie na pötnoc. Gdy dojdziesz do 
reaktora, skrec na poludnie. Biegnij wzdtuz toröw na wschöd (przeskakuj nad 
rozpadlinami wciskajac koto). Znajdziesz tu Machine gun i materie Transform. 
Przy drugim rozjezdzie wybierz görna. odnoge. Gdy zobaczysz towarzyszy 
uciekajacych przed pocia.giem, wejdz do budki i wcisnij przycisk. Most ponizej 
zostanie zamkniety. Wröc i idz dolnym odgalezieniem. Udaj sie na poludniowy 
wschöd i przejdz przez most. Znajdziesz sie w rodzinnym miescie Barreta 

- Corel. 

Twöj przyjaciel nie jest tu mile widziany, gdyz miejscowi oskarzaja. go 
o spowodowanie katastrofy, jaka zdarzyta sie kilka lat temu. Porozmawiaj 
z Barretem i udaj sie na stacje (pd. zachöd). Tu Barret wtajemniczy Cie 
w szczegöty tragicznego zdarzenia sprzed lat. Gdy skohczy, wsia.dz do tramwaju 
i jedz do Gold Saucer. Obowia.zuje tu specjalna waluta (GP). Nie mozesz jej 
kupic, jedynie wygrac na Wonder Square lub podczas wyscigöw Chocobo 
Zaptac bileterce 3000 gil i wejdz do srodka. Wybierz osobe, ktöra ma Ci 
towarzyszyc i idz na Wonder Square. Poznasz tarn mechanicznego stworka Cait 
Sith, ktöry przytaczy sie do Ciebie. Odwiedz teraz Battle Arena. 

W holu ujrzysz martwego zolnierza Shinry, a w srodku wiecej trupöw. 
Umieraja.ca recepcjonistka powie, ze zbrodni dokonat mezczyzna z pistoletem 
zamiast reki. W tym momencie nadejdzie wlasciciel kasyna l oskarzy Cie 
o spowodowanie tego „bataganu". Po nieudanej pröbie ucieczki, zostamesz 
niezwlocznie odeslany do pobliskiego wiezienia. Kiedy dotrzesz na miejsce, 
porozmawiaj z Barretem l idz na poludnie. Swoich partneröw znajdziesz 
w pobliskim domu. Barret opowie Ci o swym dawnym przyjacielu (Dyne), ktöry 
prawdopodobnie jest sprawca. morderstw w Gold Saucer. Idz kolejno na: pötnoc, 
pölnocny zachöd (porozmawiaj), zachöd, pölnocny wschöd. Spotkasz tu Dyne'a. 
Barret stoczy z nim pojedynek, po czym Dyne popetni samoböjstwo. 



Gdy wröcisz do wiezienia, zostaniesz zgloszony na dzokeja do wyscigöw 
Chocobo. Jest to jedyna szansa dla skazanca na powröt do spoleczeristwa 
Pozostaje drobny problem - musisz wygrac. Razem z managerem, Ester, 
pojedziesz winda do Gold Saucer. Znajdziesz sie w pokoju przeznaczonym dla 
dzokejöw. Poczekaj, az Ester wyjdzie 1 zabierz materie Ramuh. Gdy Ester wröci, 
porozmawiaj z nia 1 wez udziat w wyscigu. Jesli Twöj wystep zostanie uwieiiczo- 
ny sukcesem, otrzymasz list z przeprosinami od wtasciciela i, w ramach 
rekompensaty, pojazd terenowy. Jadac na potudnie, dotrzesz do wioski 

nazwie Gongaga. 

Gongaga 

Przy wejsciu powitaja Cie Turks, niemal w komplecie. Pokonaj Rude'a 

1 Reno, a nastepnie idz na zachöd 1 wez materie Deathblow. Wröc 1 udaj sie na 
pötnoc. Gdy dotrzesz do zrujnowanego reaktora, pojawia sie tarn röwniez 
Scarlet i Tseng. Z ich rozmowy mozna wywnioskowac, ze Shinra planuje 
zbudowanie superbroni zasilanej materia. Gdy wrogowie odejda, zajrzyj do 
reaktora i zabierz materie Titan. Opusc Gongage i skieruj sie na zachöd, 

a nastepnie troche skrec na pötnoc. Dojedziesz do görskiej osady, „ojczyzny" 
Reda - Cosmo Canyon. 

Cosmo Canyon 

Porozmawiaj ze straznikiem, a nastepnie z Redem. Wejdz do sklepu 
z bronia, skorzystaj ze schodöw 1 idz na wschöd. Po stopniach wejdz na göre, 
Teraz czeka Cie wspinaczka po drabinie. Wejdz do obserwatorium i pogadaj 
z Redem 1 jego dziadkiem, Bugenhagenem. Poszukaj ktöregos z przyjaciöt 
(Caith Sith jest w pokoju koio drabiny) i za jego posrednictwem skompletuj 
druzyne. Wröc do obserwatorium 1 przejdz do nastepnej sali. Porozmawiaj 
z Bugenhagenem. Pokaze Ci wirtualny model Ukladu Slonecznego i wyjasni, na 
czym poiega 1 jak zaböjcza jest dla planety produkcja energii Mako, Po 
zakoiiczeniu projekcji opusc obserwatorium, zejdz na döt i przylacz sie do 
przyjaciöl siedzacych przy ognisku. Porozmawiaj z nimi (na koiicu z Redem). 
Gdy pojawi sie dziadek, idz za nim do pomieszczenia z drabina. 

Porozmawiaj z Bugenhagenem i przekrocz otwarte przez niego wrota. 
Korzystajac z lin 1 drabin, zejdz na döt i wejdz do jaskini. Wchodz kolejno 
w kazda jame i rozbijaj (break lt open) znajdujace sie tarn kamienie - otworza 
sie drzwi na pölnocy. Przekrocz je i idz pomostem na zachöd. Ostroznie 
przejdz przez sliska rnaz (uwaga na kolce w scianie), idz na poludnie 1 zabierz 
materie Added effect Wröc pomostem na zachöd 1 idz na pölnoc Zejdz na 
nizszy poziom i zabierz Black M-phone 1 eter. Idz na pölnocny zachöd 
Znajdziesz sie w pomieszczeniu z 5 otworami. Wejdz w otwör drugi od prawej, 
stocz walke z pajakiem i zabierz X-potion. Wröc 1 przejdz przez czwarty otwör. 
Po walce z dwoma kolejnymi pajakami zabierz ze skrzyii Fairy Ring (potudnie) 
i Turbo eter. Idz na pötnoc, pokonaj bossa i zabierz materie Gravity. 

Teraz Bugenhagen opowie Redowi historie jego ojca - Seto. Gdy skohczy, 
akcja przeniesie sie automatycznie do miasta. Skompletuj zespöt 1 opusc osade 
(przedtem z powrotem przytaczy sie do Ciebie Red). Troche na pötnoc od 
Cosmo Canyon znajduje sie kolejny cel Twojej wyprawy, znane Ci juz dobrze 
Nibelheim. 

Nibelheim 

Miasto - w opisie Clouda - miato byc doszczetnie spalone, tymczasem 
wyglada zupetnie normalnie Gdy przepytasz mieszkaricöw, okaze sie, ze zaden 
pozar nie mial miejsca. Co wiecej, nikt nie rozpoznaje Cie. W pobliskich 
domach spotkasz dziwnych mezczyzn w czarnych pelerynach, z numerowanymi 
tatuazami. Nie beda zbyt rozmowni, wiec dowiesz sie od nich tylko, ze sa 
zwiazani z Sephirothem. Gdy przeszukasz niektörych, znajdziesz uzyteczne 
przedmioty. Udaj sie do rezydencji Shinry 1 wejdz na drugie pietro. Zabierz ze 
skrzyni Enemy Launcher i otwörz sejf: 36 (prawo), 10 (lewo), 59 (prawo), 97 
(prawo). Pokonaj strzegace go monstrum, a nastepnie zabierz klucz do piwnicy 
i materie Odin. Idz do podziemnej biblioteki, gdzie spotkasz Sephirotha. Na 
pozegnanie zostawi Ci materie Destruct. 

Wyjdz z biblioteki i znalezionym w sejfie kluczem otwörz drzwi do krypty 
Otwörz trumne i porozmawiaj (?!) z lezacym w niej Vincentem. Powiedz mu, co 
wiesz na temat Sephirotha. Gdy ponownie utozy sie do snu, zapytaj go o imie 
i wyjdz z krypty. Idz w strone schodöw. Niebawem dogoni Cie Vincent l zgodzi 
sie pomöc Ci. Przeszukaj dokladnie rezydencje i opusc miasto pötnocnym 
wyjsciem. Wejdz do jaskini i idz sciezka na zachöd (po drodze: Rune blade). 
Przejdz przez most. Zejdz na döt i zabij potwora strzegacego przejscia. Zabierz 
materie Counter i pozostate przedmioty w tym pomieszczeniu (skorzystaj z 2 l 4 
rury). Idz w kierunku pd.-wschodnim (jesli chcesz, przeszukaj jaskinie na 
potudniu), a nastepnie na wschöd. Znajdziesz sie po drugiej ströme taricucha 
görskiego. Za pobliskimi wzgörzami znajduje sie kolejny punkt docelowy Twojej 
podrözy - Rocket Town. 

Rocket Town 

Porozmawiaj z mieszkaiicami. Udaj sie do najbardziej wysunietego na 
pölnoc domu. Wyjdz z drugiej strony i obejrzyj stojacy na podwörzu samolot. 
Niebawem zjawi sie gospodyni - Shera. Dowiesz sie, ze samolot (i dorn) jest 
wtasnoscia miejscowej legendy, pilota o przezwisku „Captain". Shera wspomni 
röwniez o planowanym przybyciu prezydenta Rufusa. „Kapitana" znajdziesz 
wewnatrz rakiety. Wypytaj go o wszystko (gdy nie bedzie chciat rozmawiac, 
wyjdz na chwile, wröc i znöw go zagadnij). Idz do domu pilota l porozmawiaj 



z Sher^. W tym momencie wröci Cid (czyli „Kapitän") l „uprzejmie" zaprosi Cie 
na herbate. Gdy wyjdzie, Shera wyjasni, dlaczego toleruje jego wulgarne 
zachowanie. Nastepnie do pokoju wejdzie Palmer l oznajmi, ze przybyt 
prezydent 

Wyjdz z domu. Po chwili wyjdzie za Toba Shera i oznajmi, ze Palmer chce 
zabrac samolot. Wyperswaduj mu ten pomyst. Gdy bedziesz pröbowat ucieczki, 
maszyna zostanie zestrzelona Jak sie wkrötce okaze, moze swietnie spetniac role 
todzi bliskiego zasiegu. Gdy wyladujesz, poptyii rzeka^ na wschöd. W ten sposöb 
dotrzesz do domu sprzedawcy broni. Wypytaj go doktadnie. Opowie Ci 
o tajemniczym kluczu, ktöry otwiera wrota Swiatyni Starozytnych. Przedmiot ten 
jest obecme w posiadaniu Dio, wtasciciela Gold Saucer. Udaj sie we wskazane 
miejsce (tramwajem z Corel). 

Dokohczenie w nastepnym numerze. 

Piotr Czupryna 




Hellfire (PC) 



Zadania 

Cowquest - nalezy przyniesc krowopodobnemu jego 
ciuszki. Znajduja sie one na czwartym poziomie Gniazda. 
[*0ZWI3Z3ni3 W nagrode bohater otrzyma Bovine Plate o fantastycznych 

cechach (150 AC, »50 üght radius, -5 damage from 
enemies, 30% resistance all, spells are decreased 1 level). Bovine Plate radze 
nosic razem z Veel of Steel otrzymanym od rycerza Lachdanana. Wtedy 
bohater rna maksymalna odpornosc na wszystko. 

Theoquest - gdy pierwszy raz wyjdziesz z Gniazda, na potudniu od chaty 
Adrii pojawi sie dziewczynka, ktörej zaginat ukochany przyjaciel. Porwaty go 
robale. Przyjaciela Celii znajdziesz po pokonaniu Hork Demona na drugim 
(albo trzecim) poziomie. Nagroda^ jest losowo generowany amulet. 

Cornerstone of the World - w Krypcie znajdziesz postument ze zlotem 
(kiedy je podniesiesz, okaze sie, ze jest ztota). Jezeli zostawisz tarn jakis 
przedmiot, bedzie go mogta przejac postac z innej gry. W ten sposöb np. möj 
Mag mögt ofiarowac mojemu Bardowi nieprzydatny mu Amulet of the Zodiac. 

Na-Krul - aby pokonac tego demona, trzeba przeczytac trzy ksiegi przed 
drzwiami jego komnaty. I nie ruszac dzwigni! Ksiegi nalezy przeczytac 
w nastepujacej kolejnosci: 

a. In spiritu sanctum 

b. Praedictum otium 

c. Efficio obitus ut inimicus 

Nowe potwory (niektore) 

Gniazdo: 

Hork Spawn - skaczace kulki, ktöre pod wptywem uderzenia rozbryzguja 
sie. Hit Points: 15-15, Resist: magic. Na trzecim poziomie mozna spotkac 
produkujacego je Hork Demona. 

Psychorb - bardzo stabe i bardzo powolne monstra wysytajace magiczne 
pociski. Hit Points: 10-15. No resistance. Ich niebezpieczniejsza odmiana sa 
Necrorby. 

Arachnon - wielki pajak, niespecjalnie grozny. Hit Points: 30-40. No 
resistance. 

Spider Lord - potrafi pluc kwasem na odlegtosc. Hit Points. 40-50. Resist: 
lightning. 

Torchant - powolna gasienica plujaca kulami ognia. Immune: fire 

Venomtail - uderzaja zakohczonym hakiem ogonem. Grozne sa tylko wtedy, 
jesli dopuscic je w gromadzie do bohatera. Hit Points: 20-25. Resist: lightning. 

Hellboar - chyba najgrozmejszy przeciwnik w Gniezdzie. Potrafi raz na 
jakis czas uderzyc ze specjalna sita (podobnie jak np. rogate demony, tyle ze 
nie musi sie rozpedzac). 

Krypta: 

Arch Lieh - grozniejsza odmiana licha. Z duza czestotliwoscia wyrzuca 
magiczne pociski. Hit Points: 90-100. Resist: fire, magic. Immune: lightning. 

Firebat - wyrzuca ogniowe kule. Hit Points 30-40. Immune: fire. Jego 
grozniejszy braciszek to Hellbat - Hit Points 50-70. Resist: magic, lightning. 
Immune: fire. 

Skullwing - skrzydlaty kosciotrup. Niespecjalnie grozny Hit Points: 35-35. 
Resist: fire, lightning. 

Flesh Thing - nadejscie tego potwora poprzedzane jest odgtosem 
przypominajacym ni to jek, ni to skrzypienie. Bardzo powolny i z tego powodu 
megrozny (mimo przerazajacego wygladu). Hit Points: 150-200. Resist: magic, 
fire, lightning. 

Crypt Demon - potwör zbudowany ze 3tali (sadzac po wygladzie i dzwieku, 
jaki wydaje uderzony). Nie nalezy dopuscic go do zwarcia. Powolny. Hit Points: 
100-120. Resist: fire, lightning. Immune: magic. 

Devil Kin Brüte - zaskakujaco niebezpieczny, bo szybki i atakuje czesto w 
gromadzie. Hit Points: 60-80. Resist: fire, lightning. 

Satyr Lord - skrzydlate monstrum z kosa w rekach. Silny, ale niezbyt 
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szybki. Hit Points: 80-100. Resist: fire, lightning. Na poziomie trudnosci Hell, 
niewrazliwy na ogieii i blyskawice 

Tombrat - ogromny szczur chodzacy na tylnych tapach. Na poziomie 
trudnosci Hell potrafi niezle „namieszac", bo jest bardzo szybki. Hit Points: 
40-60. 

Bone demon - skrzydlaty kosciotrup. Wysyla magiczne pociski, poza tym 
bardzo silny w starciu wrecz i odporny. Na poziomie trudnosci Hell niewrazliwy 
na ogieii, blyskawice i magie. 

Uwaga! Wszystkie dane liczbowe dotycza poziomu trudnosci Normal. Na 
wyzszych poziomach potwory moga zyskac nowe odpornosci i, oczywiscie, maja 
wiecej Hit Points 

Nowe mikstury, ktöre udalo mi sie. znalezc 

Oil of Accuracy - zwieksza o 1% parametr To tut. 

Oil of Sharpness - podnosi o 1 punkt görna_ granice Damage dla danej 
broni. 

Oil of Fortitude - zwieksza Durability wybranego przedmiotu. 

Oil of Impernousness - zwieksza AC tarczy, helmu lub zbroi. 

Oil of Skill - zmniejsza wymagane wartosci cech koniecznych, aby 
koizystac z danego przedmiotu. 

Nowe czary i zdolnosci 

Identify - czar znany tylko z pergaminöw, pojawia sie teraz jako zdolnosc 
Barda. 

Search - zdolnosc Mnicha (dostepna jest tez ksiazka l pergaminy z tym 
czarem) powodujaca podswietlenie na krötki czas wszystkich lezacych na ziemi 
skarböw. Przydaje sie w czasie poszukiwania matych przedmiotöw, np 
amuletöw czy pierscieni. 

Rage - zdolnosc Barbarzyricy, dajaca 12-sekundowy przyplyw siry oraz 
wzrost zrecznoscl (adrenalinka?). Po tych 12 sekundach furii, Barbarzyrica 
odczuwa ostabienie, 

Warp - teleportuje do 
najblizszego wyjscia. Przydaje sie 
bardzo, abysmy nie musieli snuc 
sie bez sensu po lochach. Jednak 
przenosi tylko do wyjscia juz 
przez nas odkrytego (zaznaczone- 
go na mapie). 

Lightning Wall - „blyskawicz- 
ny" odpowiednik Fire Wall 
Podobnie jak jego krewniak, 
raczej bezuzyteczny. 

Inunolation - czar ten wysyla 
we wszystkich kierunkach kule 
ognia. 

Berserk - superzakleciel Rzuc 
je na potwory, wlöz rece do kieszeni l... wröc za chwile. aby pozbierac 
przedmioty porzucone w stosie trupöw. 

Ring of Fire - jak sama nazwa wskazuje :), jest to czar przyzywajacy duchy 
przodköw. Bezuzyteczny. 

Reflect - gdy czar zostanie rzucony, nad gtowq bohatera pojawia sie tarcza 
(po rzuceniu Mana Shield - kula). Atakujace potwory, ktöre trafia w bohatera, 
otrzymaja teraz czesc zadanych przez siebie obrazeri. 

Nowe oltarze 

Glowing Shrine (Knowledge is power) - »5 Magic, -5% experience. 

Mendicant's Shrine (Give and you shall receive) - zabiera polowe ztota 
i zmienia w punkty doswiadczenia. 

Oily Shrine (That which does not kill you) - *2 do podstawowych dla danej 
postaci cech (Czarodziej: +2 Magic, Wojownik: *2 Strength, Mnich: *1 Strength 
i *1 Dexterity, Luczmczka: *1 Dexterity i *1 Magic, Bard: *1 Dexterity i *1 
Magic). 

Shimmering Shrine (Spiritual energy is restored) - uzupetnia mana do 
maksimum. 

Solar Shrine - dzialanie w zaleznosci od godziny: 

12-8 - -Z Strength 
8-20 - «-2 Magic 
20-4 - *2 Vitality 
4-12 - *2 Dexterity 

Sparkly Shrine (Some experience is gained by touch) - w zamian za atak 
elektrycznoscia zyskujesz doswiadczenie. 

Town Shrine (There is no place like home) - pojawia sie Town Portal 
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Nowe unikaty 

Zbroje: 

Bone Chain - AC 40, extra AC vs undead. 

Bovine Plate - AC 150, niezniszczalna, »50% Light Radius, »30% resist all, 
-5 damage from enemies, czary - 1 poziom. 

Demon Plate - AC 80, extra AC vs demons, Dur 90, wymagane 90 Strength. 

Armour of Gloom - AC 255, zawsze 0% resist all, -20% Light Radius 

Pierscienie: 

Gladiator's Ring - 40% zdrowia zamienia na mane 

Giant's Knuckle - *60 Strength, -30 Dexterity 

Kariks Ring - *60 Vitality, -30 Magic. 

Mercurial Ring - »60 Dexterity, -30 Strength 

Xorizes Ring - +60 Magic, -30 Strength. 

Ring of Magma - »60% fire resistance, -30% reszta. 

Ring of Mystics - *60 magic resistance, -30% reszta. 

Ring of Thunder - *60 lightning resistance, -30% reszta. 

Miecze: 

Diamondledge - Damage 2-10, To hit »50%, Damage *100%, resist lightning 
■»50%, AC 10. 

Eater of Souls - Damage 8-16, HP '50, hit steals 5% mana i 5% life. 
niezniszczalny, wymaga 65 Strength, posiadacz stale traci HP. 

Shiotachi - Dam 10-20, penetrate target armour, Durability 100, 6 lightning 
hit damage. 

Lukr. 

Blitzen - lightning damage 10-15, wymaga 25 Strength i 40 Dexterity 

Flambeau - fireball damage 10-25. 

Gnatsting - Dam 1-2, multiple arrows per shot, quick attack, niezniszczalny, 
wymaga 20 Strength l 35 Dexterity. 

Nowe okreslenia 

crystalline - damage *200%. 

doppelganger's - czasem powoduje „mnozenie sie" potworöw. 
jester's - damage 0-500% losowo generowany. 

...of decoy - pierwsze uderzenie *300%, nastepne mniej skuteczne, potem 
zostaje zniszczony. 

. of devastation - czasami zadaje damage ♦300%. 

...of jester - losowo rzuca czary. 

...of perish - moze zadac obrazenia röwniez wiascicielowi. 

Jacek Piekara 

Lands of Lore 2: 

guardians of destiny (pc) - cz. 3 

Birthing Chamber 

Zobaczysz tarn miejsce, w ktörym zostal splodzony Belial 
Przenies moc na Beliala, stosujac zaklecie 5. poziomu 
rOZWI^ZaniS (Curse Control). Zabi] demony, ktöre sie pojawia, 1 zabierz 
Ancient Magic Orbs. Idz sladami Beliala. Aby przekroczyc 
drzwi, ktöre zagradzaja Ci droge, zaatakuj je bronia. W nastepnej komnacie 
powtörnie ujrzysz Beliala. Przez komnate przeprywa rzeka, na jej srodku 
zobaczysz niebieskie plomyki. Aby przebyc rzeke, musisz zestrzelic blekitne 
generatory. Nastepme natkniesz sie na kolejne demony. Kiedy przejdziesz do 
nastepnej komnaty, znajdziesz tarn platformy jezdzace w göre i w döl. Po raz 
trzeci spotkasz Beliala, ktöry wywola obraz czarownicy Scotii (czyli matki 
Luthera). Musisz poradzic sobie ze Scotia - odporna na ciosy zadawane zwykia 
bronia. Skuteczny jest natomiast Darkstorm, a takze magia. Potem spröbuj 
przeskakiwac z platformy na platforme, by dotrzec na druga strone. Jezeli Ci 
sie nie uda 1 spadniesz, na dole sa. schody, ktöre wyprowadz^ Cie na göre, 

W nastepnej komnacie trafisz na labirynt peten pulapek. Sa trzy ich 
rodzaje: kamienne bloki, ogniste wlöcznie i lodowe kolumny. Aby przedostac 
sie przez te pulapki, musisz jak najszybciej zniszczyc czerwone 1 biale kule 
oraz kamienny blök. Kamienny blök zniszcz uderzeniem broni, wtedy zagrazaja- 
ce Ci kamienne bloki przestana przeszkadzac. Po zniszczeniu bialych kul za 
pomoca czaru Spark (wystarczy trzeci poziom), lodowe kolumny przestana byc 
mebezpieczne. Niszczac czerwone kule czarem Apparition, poradzisz sobie 
z ostatnim niebezpieczeiistwem. Teraz Belial przywola nastepny obraz znanej 
Ci postaci. Jest to sobowtör Draracli. Kiedy sobie z nim poradzisz, rozwal 
najblizsze drzwi i idz prosto korytarzem. Za nastepnymi drzwiami czeka Cie 
ostateczna rozprawa z Belialem. 

Belial bedzie pröbowal zbierac czesci swej zbroi. jezeli zrobisz to przed nim, 
walka bedzie latwiejsza. W zaleznosci od szybkosci 1 skutecznosci Twojego 
ataku - Belial moze okazac sie przeciwnikiem latwym albo bedzie z nim troche 
zachodu. Po ukatrupieniu go mozna obejrzec sekwencje kohcowa. Ufff. 

cdnnbgnm (ciacj dalszy nie nastapi, bo go nie ma) 
Jacek Piekara 
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Jak zwykle piractwo komputerowe i 
przemoc w grach to tematy najcz^sciej 
poruszane w Waszych listach, a opinie 
macie bardzo röznorodne. Jednak 
ostatnio dwa teksty wywotaty szcze- 
gölny odzew - odpowiedz szefa IPS CG, 
pana Grzegorza Onichimowskiego, na 
list jednego z Czytelniköw oraz list 
JaNa o roli ksi^zy w zyciu spotecznym 
(Gambler 1/98). Przedstawiam wi^c 
charakterystyczne przyktady Waszych 
reakcji. Wyjqtkowo postanowüem sie^ 
do nich nie ustosunkowywac. Niech 
möwiq same za siebie [i dajq swiadec- 
two o autorach - Alx], zwlaszcza ze na 
listy b^dqce przyczynq dyskusji odpo- 
wiedziatem juz wczesniej. 

Don Pedro z Krainy Defekujacych 
Demonöw 

Tlumacz vs dziennikarz 

Od pewnego czasu zajmuje sie tluma- 
czeniem instrukcji do gier komputero- 
wych. Praca ta ma swoje dobre i zte stro- 
ny. Ttumaczqc, mozna si? dowiedziec o 
grze wielu rzeczy, w inny sposöb raczej 
nieosiqgalnych (chyba ze ktos staran- 
nie, slowo po slowie, przeczyta calq in- 
strukcji; nie znam takich). 

Röwnoczesnie jednak instrukcje po- 
trafiq byc potwornie m^czqce (cz^ste po- 
wtörzenia, balagan i niekonsekwencja, 
niejednoznacznosc" tekstu itp.) . A zada- 
niem tlumacza nie jest przeciez pisanie 
instrukcji od nowa, ale trzymanie sie^ - w 
mian? wiernie - oryginatu. A jesli cos w 
oryginale bylo nie tak, to komu si? obe- 
rwie? No komu? Wlasnie... Pol biedy, kie- 
dy oberwie sie za grzechy prawdziwe, go- 
rzej, kiedy trafi sie ktos, kto przyczepi sie^ 
do problemöw wyssanych z palca. 



Zajrzyjcie do marcowego numeru 
Gamblera, do opisu gry iF-22. Znalezli- 
scie tarn moje nazwisko? Ja tez. Problem 
miat dotyczyc opisu komunikacji ze 
skrzydlowymi, ziemiq i wiezq. Patrz? do 
spisu tresci - jest podrozdzial „Komuni- 
kacja". Z tego podrozdzialu gracz kiero- 
wany jest do dodatku, w ktörym wypisa- 
ne sq wszystkie zdefiniowane w grze ko- 
munikaty i sposöb ich wysylania. Gdzie 
tu zawodzi instrukcja - nie wiem. 

Problem zapewne w tym, ze zadanie 
dziennikarza polega miedzy innymi na 
tym, zeby byl mqdrzejszy od innych i da- 
wat temu wyraz. W koricu jakby byl od 
innych glupszy, nikt by nie chcial czytac 
jego tekstöw. A skoro tak, to trzeba si? do 
czegos przyczepic i udowodnic swojq 
wyzszosc. Mozna sie^ na przyklad przycze- 
pic do „linii pogaduszek". Podpieramy 
sie^ wi^c jeszcze ironiq (pogaduszki na 
cz^stotlfwosci wojskowej, ho ho ho) i go- 
towe. Jestesmy wielcy. To, ze „linia poga- 
duszek" wyst^puje w calej grze i stuzy do 
wysylania zaröwno rozkazöw, jak i do- 
wolnych innych informacji, nie ma zna- 
czenia. W angielskim oryginale rzecz na- 
zywa sie^ „chat line" i kaktus mi wyrosnie, 
jesli znaczy to cos innego niz wlasnie „li- 
nia pogaduszek". S^k w tym, ze tego 
wszystkiego nie wiedzq Czytelnicy, wi^c 
przyjmujq tekst za dobrq monete i myslq, 
„ale leszcz to tlumaczyl". 

Mögtbym napisac o jeszcze kilku rze- 
czach, o ktörych zapewne nie wie wi^k- 
szosc Czytelniköw. Na przyklad o tym, 
ze wbrew zamieszczonej we wspomnia- 
nym tekscie informacji armia rosyjska 
nie jest „na pewno" najwi^ksza na swie- 
cie. W 1994 r. byla to trzecia armia swia- 
ta, a od tamtego czasu raczej nie urosla. 
Moze si^ autorowi Rosja ze Zwiqzkiem 
Radzieckim pomylila? Wnioskujqc ze 



zdj^c - czlowiek jest mlody, ma prawo 
nie pami^tac, ze to rözne pahstwa. Albo 
napisalbym o misjach SEAL, co to majq 
byc „atakiem na sity powietrzne broniq- 
ce danego celu". W calej grze misji SEAL 
nie znajdziecie, bo chodzi przeciez o lot- 
nictwo, a nie sity specjalne. Zapewne 
chodzilo o SEAD - Suppression of Enemy 
Air Defences. Tylko ze nawet jesli tak, to 
SEAD nie jest atakiem na sily powietrz- 
ne, tylko na naziemne srodki obrony 
przeciwlotniczej - wiecie, takie tarn ra- 
kiety i dziatka strzelajqce do samolotöw. 
Tak to jest, kiedy ktos chce byc mqdry za 
wszelkq cene^ i pisze o rzeczach, o 
ktörych nie ma pojecia, a robi to ze zwa- 
lajqcq z nög pewnosciq siebie. Ale to 
wszystko napisalbym, gdybym chcial - a 
przeciez nie b^de^ chtopakowi robic wsi. 
Sam o to zadbal. 

Marcin Borkowski 

Poniewaz w opisie iF-22 ADF pojawi- 
lo 5/f nazwisko tlumacza, czyli zostai 
wywolany do tablicy, szanujemy jego 
pro wo do przedsta wienia s wo jego punk- 
tu widzenia. Razi nas jednak forma, w 
jakiej to zrobil. Wreplice mozna zastoso- 
wac subtelnq ironie, ale argumentowa- 
nie. ze przeciwnik jest mlody i niewiele 
wie moze swiadczyc o tym, ze adwersarz 
nie ma zadnych argumentöw! 

Kiedys Diogenes (tenzbeczki) zapytal 
zolnierza, wracajqcego z igrzysk: „Zwy- 
ciezyles? - Tak, zwyciezylem. -Apokona- 
tes lepszego od siebie, czy siabszego? - 
Oczywiscie, siabszego! - To czym sie 
chwalisz? Okrylbys sie wiekszq chwalq, 
gdybys pokonal lepszego!". Ta anegdota 
zostala przytoczona w jednym celu. 
Chcielibysmy, aby dziennikarze - przy- 
najmniej w naszym mafym swiatku gier 
- na wzajem sie szano wali i doceniali. 



Huzla na dystrybutora! 

I. Po przeczytaniu numeru 50. trafü mnie 
szlag i postanowitem do Was napisac. Ro- 
zumiem, ze dziatalnosc piratöw odbiera 
chleb firmom dystrybuujqcym oprogra- 
mowanie i gry, jednak wypowiedz pana 
Grzegorza Onichimowskiego uwazam za 
nieporozumienie. 

(...) Pan prezes stwierdza, ze do mniej 
zamoznych skierowane sq: seria Klasyki 
Komputerowej i Zielona Seria. W porzqd- 
ku, ja moge^ potupac sobie w Ishary, Be- 
holdery, Gene Wars czy Bioforge, bo znam 
i ceni^ te tytuty, ale nastoletni fan sika na 
gry, ktöre nie pracujq w SVGA i nie majq 
dzwi^ku na miare^ Incubation. Moze juz 
wiec czas przemyslec Strategie rynkowq 
dla Polski i uswiadomic wydawcom, ze na 
polskim rynku wzrost dochodu uwarun- 
kowany jest obnizkq cen. Poza tym sqdz^, 
ze warto (na wzör brytyjski) pomyslec o 
promocjach i przecenach. 

Yeti 



II. To paradoksalne, ale po liscie Grze- 
gorza Onichimowskiego ja, ktöry nigdy 
nie kupitem gry u zlodzieja, mam taki za- 
miar. (...) 

Rozpacz nad jego naiwnosciq wywo- 
luje we mnie akapit, w ktörym powoluje 
sie^ on na nowe prawo, ktöre kupno pi- 
rackiej gry traktuje tak samo jak kra- 
dziez. Tak sie^ sklada, ze w Polsce mamy 
wiele röznych praw, lecz dopöki nie zo- 
stanq stworzone warunki do ich prze- 
strzegania, pozostanqone martwe. Albo 
wyda wcy obnizq ceny gier do normalne- 
go poziomu, albo b^dq chodzic po do- 
mach w poszukiwaniu nielegalnych ko- 
pii. Innej mozliwosci nie ma. (...) 

(ednak najdotkliwszy atak spazmöw 
przezytem po przeczytaniu betkotu na 
temat finansowania rosyjskich mafii, 
narkobiznesu i wydatköw publicznych 
pahstwa. Zarabiam powyzej 1000 zlo- 
tych i nie narzekam, choc rewelacja to 
nie jest. Panstwo zabiera mi przy wypla- 
cie 500 zlotych na ZUS, okolo 300 na po- 



datki [oczywiscie, nie z tego tysiqca - 
przyp. red.]. A co z VAT-em, akcyzq i in- 
nymi podatkami wliczonymi w kazdq 
cene7 Panstwo okrada mnie z 70-80% 
moich dochodöw, nie dajqc nie w za- 
mian. Od pahstwa doswiadezytem tylko 
chamstwa, ignoraneji, okradania mnie 
z pieni^dzy oraz zabrania mi z zycia 1,5 
roku, ktöre sp^dzitem w bagnie zwanym 
wojskiem. 

Co do finansowania narkobiznesu, to 
spöjrzmy na ofiary alkobiznesu i tyto- 
niobiznesu, obrzygane i trujqce sie^ w 
majestacie tak zachwalanego przez 
Grzegorza Onichimowskiego prawa. Ku- 
pujqc gre^ w jego firmie, wspieram prze- 
st^pczqorganizacj^ trudniqcqsi^ zabija- 
niem ludzi i to na skale^ o wiele wiekszq 
niz cala reszta mafii. Mam raej^? [Nie 
masz - Alx]. 

broda 

III. Zach^cony wydrukowanymi w lu- 
towym Gamblerze listami, na ktöre od- 
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Za i przeciw JaNowi 

I. Wszystkimi czterema koriczynami 
podpisuj? sie^ pod listem JaNa. Nigdy nie 
pomysleliscie, ze ksi^zom chodzi wlasnie 
o wezwanie do zastanowienia siq, za- 
chowania umiaru, rozsqdku? Fakt - nie 
sq fachowcami od gier. 

Ale skoro fachowcy nie chcq tego po- 
wiedziec [skrytykowac brutalnych gier - 
przyp. red.], to muszq to möwic inni, w 
tym „czarni". Bylbym bardzo zadowolo- 
ny, gdyby osoby kompetentne zechcialy 
ich w tym zastqpic. 

Artur 

II. List |aNa to kompletna bzdura. 
Nie mam nie przeciwko temu, by wie- 
rzyt on w swojego Boga. Jemu, jako 
Wiernemu, trudno jest zauwazyc 
ogrom bl^döw popelnianych przez kler 
przy gloszeniu Stowa Bozego. (...) Na- 
sze mamy starajq sie^ wpoie nam, ze 
ksi^za sq w porzqdku, a my w to wierzy- 



my. Lecz w por$ potrafimy zalapac, co 
jest grane. (...) Mam 15 lat, a wiare^ 
straciiem w wieku lat 12. Do bierzmo- 
wania poszedlem, a co tarn, bylo smie- 
sznie. Lecz przedtem co niedziel^ mu- 
sialem chodzic do kosciola, zbierac ja- 
kies glupie obrazki, streszczac kazde 
kazanie i raz na miesiqc artykul z gaze- 
ty katolickiej. Streszczenia odwalala 
kumpela, a obrazki najpierw skanowa- 
lem, a potem drukowalem. Wedlug 
mnie, nie na tym powinno polegac ob- 
darzanie mlodziezy Duchem SwieTym. 
Kage, jestem z Tobq. 

Kostek 

III. Chcielibysmy sie^ odniesc do wy- 
powiedzi pseudoministranta, znanego 
jako Jacek Niew^glowski. jest on typo- 
wym przykladem prania mözgu, doko- 
nywanego na kazdej mszy. Möwi, ze 
ma 17 lat, a gada jak jakas stara bab- 
cia, ktöra chodzi do kosciola, bo sie^ boi 
smierci. Chlopak ma dziewczyn^ - cie- 



Gry i radio 

Od lutego na stronach WWW Radia Lodz 
zadomowil sie^ Magazyn Informatyczny 
SKANER (http://www.radiolodz.pl/ska- 
ner). Formula programu jest szeroka: 
rozmawiamy o sprz^cie, programach, w 
tym sporoograch. 

Co miesiqc w audycji na zywo poru- 
szamy jeden przewodni temat. Co jest 
nowosciq w programie? To wlasnie, ze 
jest na zywo w Internecie (Real Audio 
5) . Wszystko po to, aby ludzie spoza Lo- 



dzi mogli brac udzial w rozmowach. Na 
naszej stronie mozna porozmawiac 
przez „okno IRC" oraz zagrac w gre lo- 
gicznq. 

Dariusz Balcerzak 

Cieszy nas, ze gdy skoriczyio sie 
nadawanie w Radio WAWa magazy- 
nu „60 Bajtöw", ktos inny podjqi 
ciezki (aez radosny) trud rozmawia- 
nia na radiowej antenie o progra- 
mach i grach k omp u tero wych . Wszy- 
stkiego najlepszego! 



kawe, co z niq robi? Jego wspaniatomy- 
slny i wszechwiedzqcy kosciöl zabrania 
przeciez seksu przed slubem. Biedak 
nawet nie moze sobie popatrzec, bo to 
przeciez zle i zboezone. Nawet po slubie 
b^dzie mial ktopot, bo Kosciöl nie uzna- 
je antykoneepeji. (...) Ksi^za sq takimi 
samymi ludzmi jak my i sq po to, aby 
glosic przeslanie religijne. Niektörzy 
niestety na tym nie poprzestajq, doda- 
jqc zawsze swoje dwa grosze. Racja jed- 
nak nie zawsze lezy po ich stronie. Po- 
sluszni „katolicy-zapalehcy" wierzq 
slepo w przeslanie wielkiego kaplana i 
uznajq je za Slowo Boze. Tak dzieje sie^ z 
JaNem i tysiqcami innych Polaköw, a 
my nie na to nie poradzimy. Na szcze^ 
scie. istniejq jeszcze ludzie zdolni urato- 
waeswiat. 

Kapitän Groch i Komandor Paja.k 

IV. Moze JaN i ma troch^ raeji, ale 
jednak „czarni" za bardzo sie^ panoszq. 
Wlqczam TV - Oni, wychodz^ na ulic? 
- Oni, jade^ do szkoty - Oni (az si^ boj^ 
otworzyc konserw^ ;-). Czy aby tego 
nie za wiele? A wcale nie sq taey swi^- 
ci, za jakich sie^ podajq. Wystarczy 
wspomniec glosne ostatnio sprawy: 
ksi^dza, bezkarnie sprowadzajqcego 
sobie, prawie ofiejalnie, „panienki" do 
parafii (chyba nie slyszal o celibacie) i 
innych 18 „czarnych", aresztowanych 
za oszukiwanie paristwa (sprawa z sa- 
mochodami). Na wielu sprawach kle- 
rycy si? nie znajq, a wtykajq nosy we 
wszystko. Jak tak dalej pöjdzie, to nie- 
dlugo b^dzie trzeba placic podatek na 
Kosciöl. 

Nirvaner vel Grizzly 



powiadali szefowie firm IPS CG i Metro- 
polis, postanowilem przedstawic takq 
oto smutnq histori^. Dotyczy ona 
podobnego tematu co list „Wracam do 
piratöw", a mianowicie: „jak dystrybu- 
tor traktuje klienta". Podczas ostatniej, 
jesiennej Gambleriady postanowilem 
kupic Virtua Fightera 2 na Saturna i do- 
datkowy joypad. Skierowalem swe kroki 
na stoisko Lansera. Podszedlem z zamia- 
rem przetestowania gry, a tu niespo- 
dzianka: w „ryjobicie" beztrosko pogry- 
wajq ludzie z firmy. Gracze patrzq z ut£- 
sknieniem na joypady. 

„Szanowny" dystrybutorze, czy nie 
mozna pograc po zakohczeniu targöw? 
Komu jak komu, ale Warn to chyba konsol 
nie brakuje? Prosz? goscia o VF2, wyktada 
na lade^ i podaje cen^: 230 zl. W cenniku 
Lansera z pazdziernika bylo 199 zt, a na 
targach chyba powinno sie^ sprzedawac 
po cenach promocyjnych? Chcqc nie 
chcqc, rzucilem forsq. Nast^pnie poprosi- 
lem o pokazanie joypadöw. Przedstawio- 



no mi pudelka i wybralem - ze wzgl^du 
na cene^ nie bylo to oryginalne urzqdzenie 
Segi, lecz produkt Interactu. Jest rzeczq 
naturalnq ze klient pragnie wypröbowac 
sprz^t na miejscu (nie mialem pewnosci, 
czy päd dobrze lezy w lapie i czy krzyzyk 
jest wystarczajqco mi^kki) . Poprosilem o 
wyj^cie pada, zebym tylko mögl go po- 
trzymac (nie cheiatem grac). Sprzedawca 
poinformowal mnie, ze to niemozliwe, ale 
päd jest na pewno dobry. 

Grzecznie zwröcilem uwag?, ze na stoi- 
sku powinien byc przynajmniej jeden eg- 
zemplarz danego typu, sluzqcy do testo- 
wania. Pan wyglqdajqcy na szefa powie- 
dziat: „Tu sie^ nie gra, tylko powaznie 
handluje". Powaznie? Ha, dobre sobie. 
Nie mialem wyboru, musialem wziqc 
pada. W domu okazalo si^, ze nie najle- 
piej lezy w dloni, a moje obawy co do krzy- 
zyka i guziköw, niestety, sprawdzily si^. 
Tak wlasnie wyglqdala „fachowa" obslu- 
ga klienta przez firm^ Lanser. 

Franki 



IV. Dariusz M. (list „Wracam do pira- 
töw") pisze, ze gdy wysylal karty reje- 
stracyjne to dostawal tylko oferte dys- 
trybutora. A czego on si^, kurcz^, 
spodziewal? Darmowych gier?! Pözniej 
narzeka (jak wielu innych), ze gry sq 
drogie. Czlowieku, gdyby byl sposöb na 
to, zeby byty tahsze, to dawno by go za- 
stosowano! Pan M. pisze, ze handlem 
grami zajmujq si^ nieodpowiedni lu- 
dzie. Skoro tak, to niech sam spröbuje 
pokonac natr^tnych celniköw i rzqd, 
ktöry o robieniu czegos w sprawie gier 
komputerowych nie chee nawet slyszec. 
Grzegorz Onichimowski bardzo dobrze 
odpowiedzial na list pana M. Rabaty to 
nie sprawa wydawcöw. Nie zgadzam sie^ 
jednak z panem Grzegorzem w jednej 
sprawie: mafii. Uwazam, ze nie ma sen- 
su straszyc klientöw mafiq, bo kiedy ja 
bylem na gieldzie w Warszawie, to by- 
najmniej nie kupowalem gier u mafij- 
nych cyngli, tylko u milych studentöw. 
Andrzej Baran 
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Dystrybutorzy gier 
z numeru 4/98 i 5/98 



Albion 

tel. (071)44 2101,44 20 13 

Encyklopedia dla dzieci- 139 zt 

American Computers &£ames 
tel. (022) 833 62 77 
Mace: The DarkAge- bd 

CD Projekt 

tel. (022)25 07 03 

Grand TheftAuto- 165 zt 

Hc//fire-79z\ 

Fallout -bd 

Comat 

tel. (022) 630 29 73 

Sonic R (Sa i um) - 239 zt 

1PS Computer Group 
tel. (022) 642 27 66,68 

Atlantis- I60zi 

Dark Omen - bd 

Deadlock 11 - bd 

Lords ol Magic- bd 

The Curse of Monkey Island - 205 zl 

Ksiqze i Tchörz - 1 1 9 zt 

Tone Rebellion - 1 60 zl 

Wing Commander Prophecy- 1 75 zl 



W poprzednim numerze przez 
pomyike^ wydrukowalismy ceny 
gier recenzowanych i opisywa- 
nych w Gamblerze 3/98. Dystry- 
butoröw i czytelniköw serdecz- 
nie przepraszamy. Aby naprawic 
btqd, podajemy ceny gier z nu- 
meru 4/98 i 5/98. 



I..C.M. 

tel. (022) 642 99 21,642 8165 

Battlezone- 159 z* 

Interstate '76 Nitro Riders - bd 

Monty Python 's Meaning of Life 

- 159 zl 

Oddworld: Abe's Odyssey- 155 zt 

Quake II- 159 zl 

Shanghai: Dynasty- bd 

SubCulture- 14.5 zl 

Star Command: Revolution - 69 zl 

MurkSoft 

tel. (022) 663 93 90 

Double Agent- bd 

Ea stern Front- 145 zl 

Great Battles of Hannibal - 145 zl 

Seven Kingdoms- 155 zl 

Virtua Fighter2- 1 75 zl 



MediaSoft 

tel. (022) 628 52 69 

Nightmare Creatures (PSX) - 199 zt 

Adidas Power Soccer 2 (PSX) - 199 zl 

Mi rage 

tel. (022) 616 15 51,616 15 55 
Flight Unlimitedll- ok. 1 70 zt 
Myth: The Fallen Lords - 1 65 zt 
Riven: The Sequel to Myst- 1 75 zt 
Smocze Historie- 49 zl 
Uprising - bd 

Optimus Pascal Multimedia S.A. 
tel. (033) 11 75 71 
Dookola swiata - bd 
Encyklopedia dinozauröw - 169 zl 

OptiumsS.A. 

tel. (018) 443 77 97 

Heavy Gear - 149 zt 

NetStorm- 159 zt 

Steel Panthers III- 149 zt 

lopWare 

tel. (033) 12 30 00 
Jack Orlando - 49,95 zt 
bd - brak danych 



Spis ogtoszen 



Albion str. 41 

AMI-COMM str. 95 

Artem str. 42 

ArWal str. 41 

CD Projekt str. 3, 37, 97 

CD Projekt Plus str. 15 

Gambleriada str. 99 

L.E.M str. 39, 67 

L.K. Avalon str. 77 

L.K. Avalon Multimedia str. 87 

MATT str. 41 



MediaSoft str. 9 

Megaus str. 73 

Net Seiler str. 69 

Optimus str. 2, 61 

Techland str. 35 

TimSoft str. 4-5 

TopWare str. 100 

User str. 79 

Wirtualny Swiat str. 11 

Young Digital Poland str. 74-75 
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„ PRENUMERATA 

to ciekawa lektura 

#i mnöstwo 
fantastycznej 
zabawy 



: v ' 









-***- 





II iL« 



wej dostawy 



kazdego zamöwionego 
i optaconego numeru ] 





Sprawdz, ile oszczedzisz; 



AA 



'? 



1 2 wydah 1 1 4 zt zamiast 1 32 zt 



1 2 wydah 44 zl zamiast 51 ,60 

Szczegötowych informacji udziela 

Sekcja Sprzedazy 

ul. Stepiriska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/4151 21 , 410374 

e-mail: prenumerata@lupus.waw.pl 
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K°C3IIjÖ3? - wysokonakfadowy dwutygodnik 
informacyjny, najwieksze prasowe zrödto 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; 
opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputerowe. 









- ilustrowany miesiecznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, 
prezentujacy opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesiac 
wersja z krazkiem CD-ROM zawierajacym 
poszukiwane oprogramowanie Shareware 
i ciekawe wersje demonstracyjne; dla prenumeratoröw 
tematyczne wydania specjalne miesiecznika - gratis. 

Q^XrEGOII - wysokonakfadowy, barwny miesiecznik 
dla pasjonatöw gier komputerowych i konsolowych; 
obok recenzji gier PC CD-ROM w pismie State 
miejsce maja^ recenzje produktöw przeznaczonych 
na Amige i konsole Sony, Playstation, Sega Saturn 
i Nintendo 64; co miesiac wydawana jest wersja 
z ptyta^ CD zawieraja^ najnowsze, najmodniejsze wersje 
demonstracyjne gier, patche i update'y oraz programy 
uzytkowe. 

C^f?T^(riiyrrpfTri - specjalistyczny miesiecznik 

prezentujacy systemy wspomagajace prace 

inzynieröw CAD CAM/CAE oraz GIS. 

Nad merytoryczna^ strona^ czasopisma czuwa 

Rada Programowa CADCAMforum ztozona 

z profesoröw - specjalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 

technicznych, lez^cych w kregu zainteresowaii czasopisma. 

T0O32C32IDGIID - miesiecznik, bardzo szeroko 
prezentujacy tematyke telekomunikacji, jej 
aspektöw technicznych, rozwiazah prawnych 
i ich wptywu na rozwöj gospodarki; Przedstawia 
problemy zwiazane z funkcjonuj^-cymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dzialalnoscia 
istniejacych operatoröw, wprowadzaniem nowych technologii 
i rozwiazah systemowych, wzbogacaniem oferty uslug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informacje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do satelitarnej t^cznosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej lacznosci radiowej; 





CLL3UÜÜDCIID - miesiecznik prezentujacy tematyke 
sieci komputerowych, dostarczaj^cy profesjo- 
nalnej informacji o charakterze merytorycznym, 
przegladowym i promujacym. Przedstawia 
nowy sprzet sieciowy, opisuje technologie 
i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 



OTfD 




MAN, 



Szalates przy konsolach do gry? spröbuj 
tego z EXTREME (stowa odjazd bedziesz 
uzywat ostrozniej...). Do pierwszych 1 999 
EXTREME'öw EXTREME-alnie kultowa gra 
strategiczna: niespotykane opcje, sztu- 
czna inteligencja 



SZYßKIE WPROWADZENIE... 
www.extreme.pl 
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Uwaga! 

Obiekt pod 

ochron^ 

EXTREME-alnie 

zINTERNETowanej 

grupy! 

EXTREME-alnie 

skonfigurowana 

strefa mocnego 

wrazenia 

dostepna za 

porozumieniem 

stron. 
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.i-swiatem. 



r öziwnego - ten uXJRI L »l 
rzylismy dopiero teraz. Jest iak '< 
taktowa z wyrafinowanym ^„, 

(jka tiaktywnia /mysty i wci^ga w 

imowana, cz^5^44osc ^alny dzwi^ 

ifcXTRI -almer/c^zywistymczasieakt{wizuje 

alne wrazenia. -atne 

zabezpiecza tröjwymiarowe dziatanie .. 



Procesor: 

Ptyta glöwna: 

RAM: 

Grafika: 

HDD: 
CD ROM: 

Kl u i.i d/wiekowa: 

Akcelerator grafiki: 

Inne: 



Opc|onalnie: 



FURY 



Pentium II 300 MHz 

Intel LX 440 

64 MB SD RAM 

SVGA 4 MB 3D DVD 

3.1 GB UDMA 

x32 wykonany w nowej technologii 

lub DVD ROM 

z Wavetable 

Voo Doo 3 Dfx 

mysz Microsoft, klawiatura Win 95', 

obudowa ATX, 

5 pfyt CD z atrakcyjnymi programami 

monitor cyfrowy 15717'' 

gtosniki z Subwooferem Surround 
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OPTIMUS S.A., 33-300 Nowy Sa.cz, ul. Nawojowska 118, teL. (0-18) 444-05-00, fax 443-71-85 
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Firma IBM rozpoczeta 
sprzedaz swojego 
pierwszego komputera 
osobistego w 1981 r. 
W wyposazeniu 
podstawowym zamiast 
stacji dyskietek byt 
magnetof on, a w ROM 
zainstalowano 
Interpreter Basicu. 
Opublikowano tez 
petna specyf ikacje 
zasad, wedfug ktörych 
poszczegölne elementy 
maszyny komunikuja 
sie ze soba. Pozwolilo 
to innym producentom 
na stworzenie wtasnych 
wersji tego komputera, 
czyll sklonowanie go. 
Jednak, kiedy dwöch 
robi to samo, to nie jest 
to to samo... 






Historia pecetow 
(wedtug) Borka 



* 



Temat numeru 



Do ncipisania tego tekstu namöwit 
mnie Alex. Chodzit za mnq przez 
mniej wi^cej tydzieri, kuszqc tytutem: 
„Historia pecetow wedtug Borka". W 
koricu sie zgodzHem, ale nie bylbym 
sobq, gdybym nie wyciql jakiegos" nu- 
meru. Postanowitem zmienic troche^ 
proponowany tytut, opuszczajqc jed- 
no slowo. 

Dzi^ki temu prostemu zabiegowi nie 
musze zaczynad od roku 1981, kiedy 
IBM po raz pierwszy pokazat swiatu 
komputer IBM PC. Moge^ od razu skoczyc 
do 1989 r., w ktörym kupitem 



XT 

W tamtych czasach pecety dzielity si£ na 
oryginalne (ktöre mato kto widziat na 
oczy) i klony. W pewnym sensie odpo- 
wiadalo to dzisiejszemu podzialowi na 
komputery markowe i skfadaki. XT ko- 
sztowalo ponizej 700 USD. Konfiguracja 
- dwa nopy 360 kB, 640 kB RAM, karta 
graficzna Hercules (monochromatycz- 
r\a, 348 x 720), monitor mono. Co to jest 
mysz jeszcze nikt za dobrze nie wiedzial, 
choc czytalo sie^ o tym urzqdzeniu dose 
czesto. System operacyjny - najnowszy 



MS-DOS 3.30, oczywiscie skopiowany od 
kogos, bo o kupnie komputera z zainsta- 
lowanym legalnym oprogramowaniem 
nie bylo co marzyc. 

Wi^kszosc programöw mogla wtedy 
dzialac nawet na komputerach wyposa- 
zonych w jednq staej? dyskietek i 512 kB 
pamieci, a szczytem marzeri w dziedzinie 
grafiki byla karta EGA. Wyposazony byt w 
niqstojqcy w redakeji Bajtka Amstrad PC, 
jednak miat jedynie 512 kB RAM-u, bez 
mozliwosci rozszerzenia. Istniato oczywi- 
scie jeszcze jedno rozwiqzanie w dziedzi- 
nie kart graficznych, czyli karta CGA, ale 
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IV dawnych czasach wiqkszosc programöw mogla dzialac nawet na komputerach 
wyposaionych w jedna stacje dyskietek i 512 kB pamieci. 



CAMBLEU 





Compaq I - pierwszy udany klon 



w Polsce byta mniej popularna. Z proste- 
go powodu - CGA jako kolorowa wyma- 
gata znacznie drozszego monitora, kolo- 
röw miata raptem 4, a na monitorze mo- 
nochromatycznym (do ktörego tez mozna 
jq byto podlqczyd) dawata obraz znacznie 
gorszej jakosci niz Hercules. 

Mimo swoich licznych zalet, Hercules 
nie bardzo nadawal sie do grania - wi^k- 
szoit gier pisano z myslq o kartach koloro- 
wych CGA i EGA. Mozna bylo temu zara- 
dzic na dwa sposoby. Jeden polegal na 
uruchomieniu specjalnego programiku 
(color.com) emulujqcego karte^ CGA na 
Herculesie. Efekty tej emulacji byty rözne, 
czasem lepsze, czasem gorsze - w niektöre 
rzeczy grac sie^ tak nie dalo. Jakies dwa lata 
pözniej pojawity si§ karty dual, z przelqcz- 
nikiem pozwalajqcym wybrac" tryb CGA 
lub Hercules. 

Konstrukcja XT byla, zwlaszcza w po- 
röwnaniu ze wspötczesnymi komputera- 
mi, prosta do niemozliwosci. Wyposazony 
w procesor 8088, XT dysponowal szynq 
( lanych o szerokoSci 8 bitöw. Podstawowa 
czestotliwosc" zegara taktujqcego procesor 
wynosila 4,77 MHz, jednak w praktyce 
nigdy si^ z niej nie korzystalo, a wszystkie 
kotnputery dzialaty w Turbo, czyli z zega- 
rem 10 MHz (w niektörych starszych mo- 
delach 6 albo 8 MHz) . Znajomy elektronik 
(Staszek Winiecki) wymienil w swoim XT 
rezonator kwarcowy i podgonil komputer 
do 12 MHz, stajqc sie^ w ten sposöb jednym 
z prekursoröw overclockingu. Möj XT nie 
in ml koprocesora, chod ten istniat jako 
osobna kose 8087. Byl drogi jak nieszcz^- 
scie, podobnie jak pözniej 80287 i 80387. 

Wszystkie sloty byty 8-bitowe, oczywi- 
Scie w najstarszym istniejqcym standar- 
dzie, czyli ISA. I tak nie bardzo bylo w nie 
co wtozyc. XT do dzialania potrzebowat 
kontrolera Multi I/O, obslugujqcego porty 
szeregowe RS i röwnolegty Centronics 
oraz stacje dyskietek (360 kB, od biedy 
takze 720 kB); drugi slot zajmowala karta 
grafiezna. Czasem trzeci slot okupowala 
karta z portem joysticka, jesli nie bylo go 
na karcie Multi I/O. To bylo wszystko. Kar- 
ty diwi^kowe - nieznane. Modemy we- 
wn^trzne - tez. Kontroler twardego dysku 
- no tak, to mozna bylo kupic, ale kogo 
bylo stac na twardy dysk? 

Zresztq programy mozna bylo urucha- 
miac z dyskietek. Pierwszy Larry zajmowal 
dwie dyskietki 360 kB i mozna bylo w nie- 
go grac zaröwno po skopiowaniu wszyst- 
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kich pliköw do jednego katalogu, jak i 
zmieniajqc dyskietki zgodnie z polecenia- 
mi programu. Turbo Pascal 4.0 dziatal z 2 
dyskietek - na jednej trzymal dane uzyt- 
kownika, a na drugiej pliki, ktörych sam 
potrzebowat. Microsoft Word 4.0 opero- 
wat na jednej dyskietee, mozna byto w ten 
sposöb napisac prace^ magisterskq co wi- 
dziatem na wtasne oczy. Chi Writer - w 
tym czasie najpopularniejszy edytor te- 
kstu, bo jako jedyny obstugiwat bez pro- 
blemu polskie znaki - zadowalat sie^ jednq 
stacjq360kB. 

W poröwnaniu z dzisiejszymi twardzie- 
lami 3,5", öwczesne dyski byly olbrzymie, 
miaty ^rednice 5,25". Inna sprawa, ze i tak 
byta to juz nowsza generaeja, o wysoko^ci 
zmniejszonej o potow^. Pojemnosc moje- 
go dysku - 20 MB. Model - Seagate ST 
225. Kontroler - MFM, od dzisiejszych röz- 
nil si^, poza sposobem zapisywania infor- 
maeji na dysku, liczbq tasm - dzisiaj dyski 
podtqcza si^ jednq tasmq wtedy uzywato 
S19 dwöch. Wydawane dzwieki - niezapo- 
mniany, niski szum wolno sunqcej gtowi- 
cy. Pözniejsze (i obecne) dyski wydajq su- 
che, twarde trzaski, tarnte byty po prostu 
melodyjne. Predni czas dostepu - 65 mili- 
sekund. Instalacja - ha, tu dopiero bylo 
smiesznie. 

Nie byto wtaseiwie zadnych narz^dzi, 
stuzqcych do ustawiania parametröw dys- 
ku i podawania ich kontrolerowi. Dzisiaj 
wszystkie te informaeje spokojnie czekajq 
w CMOS na moment, w ktörym bedq po- 
trzebne. Wtedy trzeba byto skorzystac z 
odpowiedniego oprogramowania, zeby 
poustawiac wszystkie parametry, a 
pözniej - i to jest najbardziej fascynujqce 
- nalezato dysk sformatowac (niskopozio- 
mowo). Procedury formatujqce znajdo- 
waty si? w ROM-ie, jednak nie byto do 
nich innego dostepu, niz bezposredni skok 
pod odpowiedni adres (C800). Skakato 
sie, uzywajqc programu DEBUG, wydajqc 
körnend^ ,,-g c800". Podobno w nie- 
ktörych BlOS-ach do dzisiaj cos" suj pod 
tym udresem znajduje. 



Zdyskiem ST 225 i kontrolerami do nie- 
go zwiqzana jest jeszcze jedna ciekawa hi- 
storia. Otöz ST 225 dawato si^ sformato- 
wac na 20 MB, korzystajqc z kontrolera 
MFM. Pözniej pojawity sie^ kontrolery RLL, 
ktöre pozwolity upchnqc na tym samym 
dysku 32 MB. Pözniej... pözniej zaden sza- 
nujqcy si^ dysk nie pozwalat sie^ tak na- 
prawd^ kontrolowac z zewnqtrz - wszyst- 
kie operaeje wykonywat sam, a na ze- 
wnqtrz tylko udawat, ze robi to, co mu 
kazano. 

Jeszcze kilka stow na temat staeji 3,5" w 
XT. Otöz kontrolery Multi I/O w XT nie 
mogty obstugiwac dyskietek o zwi^kszonej 
g^stosci zapisu (czyli 1,2 lub 1,4 MB), jed- 
nak zwiekszona liczba sciezek w niezym 
im nie przeszkadzata. Tyle ze nie potrafit 
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ich bezpoärednioobshizydsam DOS - trze- 
ba go byto do tego przekonac, podajqc w 
pliku CONFIG.SYS doktadne parametry 
staeji (liczba sciezek, liczba sektoröw) za 
pomoeq polecenia DRIVEPARM. Wiedza 
na ten temat przydata mi sie^ przy okazji... 
Windows 95. Otöz w pewnym momencie 
dostatem Windows 95 na dyskietkach 
sformatowanych w taki sposöb, ze na kaz- 
dejmiesätsi^plikmajqcy 1,7 MB (*.cab). 
Zeby nie zonglowac dyskietkami, usilowa- 
lem wszystko skopiowac na dysk - i w koh- 
cu mi sie^ udato, wtasnie dzi^ki zmianie 
parametröw napedu. 

Dygresja historyczna. Kiedy IBM wy- 
produkowat w roku 1981 swojego pierw- 
szego peceta (planujqc sprzedaz 50 tys. 
sztuk), opublikowano petnq specyfikacj^ 
zasad, wedtug ktörych poszczegölne ele- 
menty komunikujq si? ze sobq. Pozwolito 
to innym firmom na stworzenie wtasnych 
wersji tego samego komputera („sklono- 
wanie" go - dlatego klony) . Rzecz w tym, 
ze kiedy dwöch robi to samo, to nie jest to 
to samo. W zwiqzku z tym klony na po- 
czqtku bywaty niezbyt zgodne z orygina- 1 
tem. Ktöres z zachodnich pism kompute- 
rowych opublikowato nawet w swoim cza- ' 



I 




Kolejne wersje DOS pracowaly wylacznie w trybie 8088, w niewielkim stopniu 
wykorzystujac dodatkowe mozliwosci procesora. 



sie tabelk? z okreslonq procentowq zgod- 
i hosciq röznych klonöw z pierwowzorem. 
W 1989 r. niezgodnosd klonöw z pecetem 
byla juz tylko wspomnieniem, jednak na- 
wet pözniej wracala w nieoczekiwany spo- 
söb. 




Olivetti M24 

Zblizamy sie^ juz do korica epoki XT, jed- 
nak zostala jeszcze kwestia procesora V20. 
Nie jest bowiem tak, ze kiedys istnialy wy- 
Iqcznie procesory Intela, a rözne Cyrixy i 
AMD to wynalazki duzo pözniejsze. Juz w 
latach 80. firma NEC - wprowadzajqc na 
rynek m.in. V20 - udowodnila, ze mozna 
robic" procesory Intela lepiej niz Intel. V20 
byl kopiq 8088 o rozszerzonej liscie rozka- 
zow (mial tryb, w ktörym wykonywal 
wszystkie instrukcje Z80 - pami^ta ktos je- 
szcze CP/M?) i byl szybszy o kilka, kilkana- 
scie procent od pierwowzoru. Uzywalem 
V20 dluzszy czas, przy röznych okazjach 
wymieniajqc go na 8088, zwlaszcza gdy 
trzeba bylo przeprowadzac testy szybkosci 
röznych dziwnych programöw i operacji 
(bylem wtedy szefem klanu IBM PC w 
Bajtku). Pewnego dnia zdarzyfo si? nie- 
szczescie - gdy wyjmowatem 8088 z pod- 
stawki, zlamalem mu jednq z nög. Strata 
doSd powazna, na szcz^scie okazalo si^, ze 
kiedy wstawi si£ procesor w podstawke^ i 
zamiast ulamanej nogi wetknie szpilk?, 
XT dziala. 

Wiosnq 1991 r. udal mi sie^ najwi^kszy 
skok na kas? w dziejach Bajtka. Zdobylem 
do testöw laptopa ALT 286 i nie wypusci- 
lem go juz nigdy z rqk. Byl to juz nie XT, a 

AT 

Towarzysze sztuki dziennikarskiej w BYTE 
mieli juz w tym czasie za sobq testy 486 (w 
maju 1990 r.) - byli znacznie blizej zlobu. 
ALT 286 to byl bardzo prawdziwy AT, 
wyposazony w dysk twardy 3,5" 40 MB, 
1 MB pamieci, zintegrowanqz plytqglöw- 
nq kart£ VGA (komputery przenosne 
majq swoje prawa) i wyswietlacz ciekto- 



krystaliczny. ALT wazyl - drobnostka - 
osiem kilo. Kiedy Marcin Przasnyski wziql 
go do reW, powiedziat cos w rodzaju: „no- 
szenie komputera tylko dlatego, ze ma 
rqczk^, to debilizm". No cöz, na notebooki 
trzeba bylo jeszcze poczekac. 

W AT (Advanced Technology) zastoso- 
wano po raz pierwszy CMOS. Wczesniej 
wszystko trzeba bylo ustawiac zworkami 
na ph/cie glöwnej, teraz robilo sie; to na 
drodze programowej (zupelnie jak dzi- 
siaj) . Nie wiem, kto i kiedy wpadl na sza- 
tahski pomysl umieszczenia w CMOS pa- 
rametröw kilkudziesieciu najpopularniej- 
szych (?) dysköw, ale o jednym mog? 
wszystkich zapewnic" - nie zdarzylo mi sie^ 
pracowac na komputerze, na ktörym typ 
dysku nie bylby ustawiony na 47, czyli 
OTHER. 

AT byly znacznie szybsze od XT i to 
mimo uzycia procesoröw taktowanych ze- 
garem o niemal takiej samej cz^stotliwo- 
sci (przynajmniej na poczqtku) . Pierwszy 
ATmialzegar 6 MHz, potem 8 i 10, 12 i 14, 
a pod koniec, kiedy zaczynaly dominowac 
386, przekroczona zostala bariera 20 MHz 
(maksimum bylo chyba 24 MHz) . Nieste- 
ty, pamieci RAM z czasami dost^pu 100 ns 
przestawaly nadqzac za procesorem, gdy 
przekraczary 10 MHz. Zeby uniknqc" klo- 
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potöw, wprowadzono wait-state - proce- 
sor czekat na pamiec jeden cykl zegara. 
Jezeli ktos mial odpowiednio szybkie pa- 
mieci i mögl ustawic WS (czyli procesor 
nie czekat), AT 12 MHz zachowywal sie; 
tak, jakby mial zegar 14 MHz. 

Mimo znacznego wzrostu szybkosci, AT 
to byla slepa uliczka. Decyzja o zastoso- 
waniu procesora 80286 jako szybszej we- 
rsji 8088 oznaczala rezygnacje; z dodatko- 
wych mozliwosci, jakie dawala nowa kose 
Intela. Problem ten ciqgnql sie^ za PC az do 
momentu pojawienia sie^ Windows 95, 
gdyz kolejne wersje DOS pracowaly wy- 
tqcznie w trybie 8088, w niewielkim stop- 
niu wykorzystujqc dodatkowe mozliwosci 
procesora. 

W AT pojawiry si? juz dlugie sloty, prze- 
znaezone do kart 16-bitowych. Mimo ze 
Standard zlqcza zasadniezo sie^ nie zmie- 
nil, niektöre karty zawieraty przelqcznik 
XT/AT, umozliwiajqcy wybör typu kom- 
putera, do ktörego byly wkladane. Nie 
oznacza to, ze typöw kart bylo mnöstwo - 
po staremu nie bardzo bylo co wlozyc do 
slota, choc" sytuacja zaezynala sie; popra- 
wiac\ Skanery r^czne cz^sto wymagary 



wlasnej karty, istnialy juz pierwsze mode- 
my wewn^trzne (na ogöl 2400), jednak 
karty dzwiekowe ciqgle stanowiry rzad- 
kosc. Za to pojawilo sie; rozwiqzanie typu 
„zlota rqczka", przetwornik cyfro- 
wo-analogowy Covox zakladany na port 
drukarki (zlqcze Centronics) . Konstrukcja 
ta w wersji najprostszej skladala sie; z 
wtyczki, gniazdka i osmiu oporniköw. Pro- 
blem polegal na tym, ze z Covoxa nie ko- 
rzystaly zadne gry, jedynie niektöre dem- 
ka i odgrywarki MOD-öw. 

ALT wyposazony byl w jednq staeje^ 
FDD 1,4 MB. Wietezosd AT miala wtedy 
dwie duze staeje, z tego przynajmniej jed- 
nq- 1,2 MB. Male flopy dopiero zaczyna- 
ly atakowac" rynek PC. ALT mial röwniez 
gniazdo pod koprocesor, jednak w AT ko- 
procesor byl nieporozumieniem. Kiedy 
wprowadzano na rynek 80286 i 80287, ta 
druga kose okazata sie^ powaznym pro- 
blemem technologicznym. Grzala si^, do 
odparowania struktury wlqcznie. Zeby 
uniknqc problemu, zdecydowano, ze ko- 
procesor bedzie taktowany zegarem o cze^ 
stotliwosci röwnej 2/3 czestotliwosci pro- 
cesora. Wynik? Nie dose, ze koprocesor 
dziala! wolno, to jeszcze procesor musial 
czekac, az uda mu sie; z nim zsynchronizo- 
wac. W efekeie, w obliczeniach numerycz- 
nych XT byl szybszy... 

Wi^kszosc komputeröw klasy AT, 
sprzedawanych w tym czasie w Polsce, 
miala niemal identyczne parametry co 
ALT, z jednq zasadniezq röznicq - VGA 
byla jeszcze bardzo rzadko spotykanym 
rozwiqzaniem, niepodzielnie panowal 
Hercules. Przez wiele miesiecy najpopu- 
larniejszym komputerem w ofercie wszyst- 
kich firm handlujqcych sprz^tem bylo AT 
12, FDD 1,2 i 360, 1 MB RAM, HDD 40 
MB, Herc, Mono, I/O. W gazetach poja- 
wiafy si? przewodniki, pozwalajqce na 
rozgryzienie tych skröconych zapisöw. 

Najpopularniejszy DOS, czyli ciqgle 
jeszcze wersja 3.30 (4.0 okazala siq pa- 
mi^ciozernym niewypalem, 5.0 pojawi- 
la si? w kwietniu 1991), nie potrafi! ob- 
stugiwac duzych dysköw. W efekeie 
czterdziestki podzielone byly na dwie 
partycje po 20 MB. Szczytowym osiq- 
gni^ciem w dziedzinie Iqczenia DOS-u 
3.30 z duzymi dyskami byl AT, jaki wi- 
dziatem na targach Komputer '90. Dys- 
köw mial jakos do K: albo L:, nietrudno 
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wedlug prof. Dzemika 

• IBM rozpoczaj sprzedaz swo|ego pierwszego komputera osobistego, IBM PC, w roku 1981. W wyposazeniu 
podstawowym PC nie bylo stacji dyskietek, tylko magnetofon; w ROM zainstalowano Interpreter Basicu. Byl to 
jedyny element, ktörego ze wzgledöw licencyjnych nie wolno bylo kopiowat innym producentom. 

• Po dwöch latach pojawil sie model PC XT. Najwazniejsze röznice - zwiekszenie liczby slotöw z 5 do 8 i dolo- 
zenie do komputera dysku twardego o pojemnosci 10 MB ('). Razem z XT na rynku pojawil sie PC Jr, pomysla- 
ny jako komputer domowy, ale m.in. ze wzgledu na slaba. klawiature (gumowa,, jak w Spectrum) nie przyjaj sie 
na rynku, Powazniejszy krok wykonano dopiero w roku 1 984, produkuja.c komputer AT. Opröcz zmienionego 
procesora i obslugujacych go ukladöw logicznych, w AT pojawila sie pamiec CMOS, w ktörej zapisane byty 
podstawowe parametry systemu i zegar czasu rzeczywistego (XT takiego zegara nie mial). 

• Mimo pojawiema sie na rynku procesora 80386, IBM nie wyprodukowal nigdy wykorzystuja.cego te kose kom- 
putera zgodnego z PC. Za to w 1987 r. rozpocza.1 produkcje nowej rodziny komputeröw osobistych, Personal 
System 2 (PS/2). PS/2 nigdy nie odniösl wielkiego sukeesu handlowego. Natomiast sukees odniosly kompu- 
tery innych firm wykorzystuja.ee procesor 80386 (pierwszy byl Compaq - 1987 r), zgodne ze specyfikacja. ory- 
ginalnego PC z 1981 r. Podobnie bylo z procesorem 80486 i wszystkimi nastepnymi. 

• Pierwsze 486 pojawity sie na rynku w 1990 r., kiedy w Polsce handlowalo sie glöwnie XT i AT. Od tego mo- 
mentu intensywnie gonilismy swiat i mniej wiecej od polowy tat 90, sprzet dostepny w Polsce nie rözni sie spe- 
cjalnie od sprzetu, jakim handluje sie gdzie indziej. 

prof. Dzemik 



poliezyd, ze byl to twardziel 200 MB. Cos 
takiego, jak dzisiaj 10 GB. 

MS-DOS 5.0 po raz pierwszy skorzystat 
z dodatkowych mozliwosci procesoröw, 
upychajqc czesd swojego kodu w obsza- 
rach pamieci HMA (najSmieszniejsze, ze 
istnienie HMA zawdzieczamy bledowi 
konstrukcyjnemu procesora 80286) i 
UMB. Pamiec HMA i UMB instalowalo si? 
albo bezposrednio na ptytach glöwnych, 
albo w gniazdach dwöch röznych typöw - 
SIMM i SIP. Te drugie miaty wystajqce 
iui/ki, widziatem nawet SIMM-a przero- 
bionego na SIP-a za pomocqdrutu i lutow- 
nicy. 

Poniewaz AT z definieji wyposazany 
byl w 1 MB pamieci, mozna bylo jakos 
pröbowac wykorzystad nadmiarowe 
384 kB, umieszczajqc w nich malutki 
RAM-dysk albo instalujqc cache dyskowy. 
Niektörzy nawet walczyli na AT 1 MB z 
Windows 3.0 (a pözniej 3.1). Ba, na AT z 
1 MB udawalo sie uruchomic Windows i 
Corel Draw 2.0! Wprawdzie komputer 
niemilosiernie mlöcil dyskiem, ale dzialal. 
A skoro mowa o Windows - pojawily sie 
myszy. Byty coraz popularniejsze, choc 
ile nie stanowily podstawowego wy- 
posazenia. Bo i po co, skoro nikt przy zdro- 
h zmyslach nie uzywal Windows do 
praey, a wszystkie inne programy dawaio 
sf$ obslugiwac z klawiatury. 

Wiosnq 1991 r. w hotelu Victoria odby- 
la sie polska prezentaeja komputera PS/1. 
I'anowie z firmy IBM przyjechali, zeby 
wcisnqc nam kit. PS/1, ktöry mial byc re- 
welacyjnym modelem, w rzeczywistosci 
byl to AT 10 MHz, z 512 kB RAM, HDD 40 
MB i kartq VGA. Nie mozna bylo wtozyc 
do niego zadnej karty rozszerzajqcej, a 
jako wbudowany na sztywno Standard 
polskich liter proponowal Latin-2. Na na- 
sze uwagi, ze nie da sie uzywac semigrafi- 
ki (takie rözne ramki, wtedy szeroko wy- 
korzystywane) , jeden z polskich dystrybu- 
toröw wypuscil zatrutq strzale; „No, skoro 
panu jest potrzebna semigrafika do 
gier..." Usmiech i gryzqca ironia spowo- 
dowah/, ze opadry nam rece i wszystko... 
PS/1 nie sprzedawal sie - ludzie mieli oczy 



i liezylr pieniqdze, wiec zapewnienia pra- 
cowniköw IBM i dystrybutoröw, jaka to 
fantastyczna maszyna, trafiaty w prözni^. 
AT z Herculesem kosztowal niewiele po- 
nad polowy proponowanej ceny PS/1. 

W roku 1991, jakos tak pöznym latem 
albo wczesnq jesieniq, w redakeji Bajtka 
pojawila si? supermaszyna: 386 33 MHz z 
cachem 64 kB. Nawet nazy wala si<? super, 
a konkretnie - Hyundai Super 386-T. Kie- 
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dy na wiosn? 1992 r. mialem zostad re- 
daktorem naczelnym TS (z lapanki), po- 
stawilem kilka warunköw, a jednym z 
nich byl dobry sprzet. Hyundai trafil do 
mnie do domu. Mialem 

386 

Problem szybkosci pamieci nabral teraz 
nowego znaezenia. Pamiec o szybkosci 80 
czy 70 ns nadawala si^ do wykorzystania 
w komputerach AT nie szybszych niz 
14 MHz. 386 wystepowal przede wszyst- 
kim w wersjach 25 MHz i 33 MHz. Przy 33 
MHz czas dostejm pamieci powinien wy- 
nosic okolo 33 ns. Wynosil co najmniej 
dwa razy tyle, wiec procesor polowy czasu 
spedzat na czekaniu. Moze troch^ mniej, 
bo sciqgai sobie kod na kilka bajtöw na- 
przöd, niemniej trzeba bylo cos - z tym zro- 
bic. Rozwiqzaniem okazala sie^ pamiec Ca- 
che, zwana tez notatnikowq. Dzi^ki niej 
386 mögl naprawd? rozwinqc skrzydla. 

Z ilosciq pamieci bylo röznie. Czasem 
kupowalo si^ 386 z 1 MB, ale bylo to roz- 
wiqzanie najrzadziej stosowane. Czasem 
386 bylo wyposazone w 2 MB, czasem w 



4... Pamied byla bardzo droga, jej cena 
przez kilka lat miala sie^ praktycznie nie 
zmieniac. Za to ustabilizowat sie^ na dlugo 
Standard - SIMM. SIP-y zniknely z rynku. 

W roku 1 992 po raz pierwszy dostalem 
do r^ki karte^ dzwiekowq, klona Sound 
Blastera 2.0. Wing Commander 2 gadal i 
byl po prostu rewelacyjny - w grafice 
VGA, sterowany myszq, z dzwi^kami z glo- 
sniköw... Myslalem, ze nigdy nie zaczne^ 
praey nad moim pierwszym numerem TS. 

W 386 zastosowano dlugie, 16-bitowe 
sloty, jednak sam procesor i szyna danych 
byh/ 32-bitowe. Mozna wiec bylo wyci- 
snqc" z komputera co^ wiecej. Niestety, nie 
bardzo sie udato. Kilku producentöw za- 
czelo niezaleznie od siebie lansowac rözne 
rozwiqzania, pözniej usilowali si^ jakoi 
dogadac, powstal 32-bitowy Standard 
EISA, ktöry nigdy nie zrobil kariery. Wi^k- 
szosc 386 byla wi^c wyposazona w stare, 
16-bitowe sloty i takiez karty. Tylko teraz 
podstawowq kartq graficznq stala si? 
VGA. 

Nowy Standard karty graficznej ozna- 
czal miedzy innymi nowe klopoty. Prze- 
ci^tna VGA byla tak naprawde^ kartq 
SVGA, tyle ze co karta, to inne znaezenie 
literki S. Zawsze chodzito o mozliwosc pra- 
ey w podwyzszonych rozdzielczosciach, 
zwykle röwniez w wi^kszej liezbie koloröw 
(czytaj: 256), jednak numeraeja tryböw i 
sposöb ich uzyskiwania byh/ najrozmait- 
sze - co karta to Standard. W efekeie 
pierwsze gry dzialajqce w lepszych try- 
bach graficznych byly wyposazane w ze- 
stawy kilkunastu albo i kilkudziesieciu ste- 
rowniköw do najpopularniejszych kart 
SVGA. Przez wiele miesiecy, zanim opra- 
cowano Standard VESA, panowat kom- 
pletny balagan. 

Szyna danych o szerokosci 32-bitöw za- 
pewniala istotny wzrost szybkosci oraz... 
wzrost ceny komputeröw. Zeby dad lu- 
dziom szanse skorzystania z dobrodziejstw 
nowego procesora (wprawdzie DOS bez- 
posrednio z nich nie korzystal, ale dobrze 
napisane programy potrafily dobrac" sie. 
do trybu chronionego) Intel wyproduko- 
wal kose 386SX majqcq identycznq liste 
rozkazöw i tylko 1 6-bitowq szyne^ danych. 
Bylo taniej, chod wolniej. 

Pojemnosd dysköw rosla w sposöb 
piynny, rynek kolejno opanowywaly ge- 
neraeje dysköw 60, 80, 120 MB. 

Kiedy stwierdzilem, ze trzeba cos zrobic 
ze swoim sprzetem, standardem zaczynal 
byc 486. 386 powoli dogorywal, chod wer- 
sja 40 MHz stworzona przez AMD albo 
szybsza od intelowej kose DLC 33 MHz 
(produkowana przez Texas Instruments) 
dawaly jeszcze kilka miesiecy oddechu. 
Trzeba bylo podjqd meskq decyzje^ o zaku- 
pie procesora klasy 

486 

Tylko ze nie byl to wcale 486 Intela. Byl juz 
rok 1995 (zima) i od premiery procesora i 
486 mineto okolo pieciu lat. Swiat zdqzyl J 
si^ zmienic. Wybratem UMC 40 MHz, ma- ' 
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Zdarzylo mi sie widziec SIMM-a przerobionego na SIP-a za pomoca drutu i lutownicy. 




Jjqcy kilka niepodwazalnych zalet. Pierw- 
Isza - to niska cena. Druga, mniej oczywi- 
sta - szybkosc. UMC, taktowany takim sa- 
mym zegarem jak oryginalny 486 Intela, 
d/.iulal szybciej. Trzeciq zaletq byla mozli- 
wosc podgonienia procesora z 40 MHz na 
50 MHz. Podstawowq wadq UMC byl brak 
koprocesora (UMCstanowil odpowiednik 
486SX) . 

Z cz^stotliwosciami pracy procesora 
zrobit sie tymczasem potworny bala- 
gan. Zeby przyspieszyd procesor, trzeba 
zwiekszyc czestotliwosd zegara, ktörym 
jest taktowany. |ednak zbyt 
wysokich cz^stotliwosci 
nie wytrzymujq urzqdze- 
nia zewn^trzne. Nalezalo 
wiec znalezc" takie rozwiq- 
zanie, zeby pracowaty one 
wolniej. Stqd wzi^la sie 
inna czestotliwosc w srod- 
ku, a inna na zewnqtrz. 
Pierwszym podejsciem 
bylo zwi^kszenie (w srodku) 25 MHz na 
50 MHz. Zaraz potem zwiekszono 33 
MHz na 66 MHz, a potem poszlo juz sze- 
rokq falq. 

Co ciekawe, Intel bynajmniej nie robit 
w tym celu röznych procesoröw. Wszystkie 
schodzily (ischodzq) zjednej linii produk- 
cyjnej, a nastepnie je testowano i sortowa- 
no. Procesor wytrzymuje 50 MHz? To be- 
dzie 50 MHz. Wytrzymuje 75? To bedzie 
jeszcze drozszy. Nie wytrzymuje, bo sie 
grzeje? To zmniejszymy mu napi^cie zasi- 
lajqce. Dziala? Swietnie, dolozymy do pry- 
ty regulator napiecia, zeby zmniejszyc je z 
5 do 3,5 V i mamy szybszq wersje proceso- 
ra... 

Poniewaz Intel bardzo powaznie pod- 
chodzi do sortowania procesoröw, zwykle 
majqone pewien zapas mozliwosci. Stqd 
wzielo sie podganianie, proces prosty, 
bezpieczny i bard/o popularny (znacie 
kocjos, komu sie nie udato albo mint z tego 
powodu klopoty? Ja nie). Tu kolejna dy- 
gresja historyczna. Pierwszy oficjalnie 
wprowadzony na rynek komputer klasy 
486 33 MHz pojawil sie w sprzedazy za- 
nim Intel oficjalnie rozpoczq? sprzedaz od- 
powiedniego procesora. Zgadnijcie, skqd 
braly sie bardzo szybkie 486, sprzedawa- 
ne przez bardzo powaznq firme--. 

486 zostal wyposazony (po raz pierw- 
szy w historii Intela) w cache wewn^trzny. 
Po co? Zeby mozna bylo zlozyc komputer 
bez zewnettznego cache, a wiec tanszy. 
Przyznam, ze nie widzialem takiej maszy- 
ny, choc czytatem o niej. Wszyscy robili 
komputery majqce dwa po/iomy pamieci 
podr^cznej - pierwszy w procesorze, drugi 
na prycie. Wptyw tego drugiego poziomu 
na szybkosc byt znikomy, mozna wiec bylo 
zamiast kosci zszybkqpamieciqstatycznq 
wlozyc w to samo miejsce niemal puste 
obudowy. Komputer wyglqdal jak trzeba, 
byl szybki jak trzeba, kosztowal jak trze- 
ba... 

486 to byla pierwsza kosC, w ktörej ko- 
procesor zostal zintegrowany z proceso- 
rem i miescil sie w tej samej obudowie. 



Stqd wziqt sie procesor 486SX, w ktörym - 
jak to Intel oficjalnie oglosil - koprocesor 
zostal unieruchomiony. Ha, ha, ha - 
„unieruchomiony". Po prostu podczas te- 
stöw fabrycznych odsiewano 486 z uszko- 
dzonym koprocesorem i sprzedawano 
jako tanszy model SX... 

Nowe ph/ty gtöwne wspölpracujqce z 
486 mogty obslugiwac karty nowego stan- 
dardu - VLB (VESA Local Bus) . Nowa szy- 
na byla szybsza - to wazne, zwlaszcza ze 
na rynku pojawialo sie coraz wiecej kart 
graficznych mogqcych dzialac w trybach 
HiColor i True Color. Co wiecej, procesory 
staty sie juz na tyle silne, ze mozliwe bylo 
granie w wysokich rozdzielczosciach. Na- 
pisalem „granie"? Przepraszam, oczywi- 
scie chodzilo mi o prace- 

Wymienilem wiec karte graficznq na 
niemal identycznq, ale VLB. Kupitem 
wreszcie CD-ROM i podlqczylem go do 
komputera przez nowq karte dzwi^kowq 
- Gravis UltraSound. W tych czasach 
C D 

-ROM-y nie udawaly dysköw twardych 
(byly na to za glupie), wymagaly wiec 
dodatkowego kontrolera. Po zakupie 
nowego twardego dysku po raz pierwszy 
nie musialem zastanawiad sie nad para- 
metrami - BIOS sam je rozpoznal. 

Zostalo mi kilka wolnych slotöw, doku- 
pilem wiec modern wewn^trzny. Röznych 
kart bylo na rynku coraz 
wiecej, w dodatku co- 
raz tahszych. Ruszyl 
TS BBS - zeby möc ^^ -^ „ 

go wygodnie obslu- 
giwac", potrzebowa- 
tem sieci. Karta sie- 

ciowa raz! Po latach 1993 i 1994, w 
ktörych 386 stat i krölowal, sprawy zacze- 
ry znowu nabierac tempa, az w kohcu tak 
sie rozkr^cily, ze w styczniu 1996 kupilem 

Pentium 

120 MHz, ale sprawdzilem, ze dziata jako 
133 MHz i tak zostalo. Zakup Pentium 
wiqzat sie z powaznymi wydatkami. O ile 
w przypadku poprzednich przesiadek 
czesc sprz^tu udawalo sie zachowad, w 
przypadku Pentium sprawa byla z göry 
przegwizdana. Po pierwsze, trzeba bylo 
kupic nowq ptyte glöwnq. To jednak do- 
piero poczqtek, bo nowa plyta gtöwna za- 
wierala sloty PCI, wylansowane przez In- 
tela. Trzeba wiec bylo kupic nowq kart? 
graficznq, bo stara nie nadawata sie do 
niczego. I tak dobrze, ze ptyty pentiumo- 
we miary kontroler dysköw i wszystkie po- 
rty (szeregowe i röwnolegfe) wbudowa- 
ne, wif c mozna bylo zaoszczedzic na kar- 
cie Multi I/O. Na koniec zostala kwestia 
pamieci - Pentium wymaga obsadzenia 
dwöch banköw pamieci i to SIMM-ami 
32-bitowymi. Jezeli 
ktos zostal ze stary- 
mi, 8-bitowymi albo 
miat SIMM 32-bito- 
wy, ale jeden, mu- 
sial cos dokupid. Na 
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Bszcz^scie w tym czasie pa- 
mieci staniah/ w sposöb 
niewiarygodny. 
Pentium - podobnie 
jak 486 - wyst^puje w 
wariantach z bardzo 
röznymi cz^stotliwo- 
iciami zegara, co 
wiecej, w wariantach z röznymi warto- 
sciami napiecia pracy, tudziez w wersji 
klasycznej i MMX. Jesli ktos nie wiedzial, 
„co jest czym czego", mögl si^ latwo na- 
ciqc przy pröbie Iqczenia ze sobq ph/ty 
glöwnej i procesora. Moze si^ zresztq na- 
ciqd i dzisiaj, usitujqc wymienic zwykle 
Pentium na MMX. 

Zamieszania bynajmniej nie zmniej- 
szajq konkurenci Intela, produkujqcy 
swoje procesory - K5, K6, 6x86. Ze wzgle- 
du na zupemie inne architektury wewn^trz- 
ne, nie sposöb ocenic\ w ktörym miejscu na 
drabince kolejnych generacji nalezy umie- 
scic ktöry procesor. Zeby bylo trudniej si^ 
polapac, nazwy procesoröw 6*86 pocho- 
dzq nie od rzeczywistej cz^stotliwosci 
pracy, ale od liczby o 25% wi^kszej, bo 
„dziala, jakby tyle wla^nie mial". Nie 
b^d^ si^ rozpisywad na ten temat, ale 
dla szybkoSci dzialania istotne jest röw- 
niez, w jaki sposöb zostala uzyskana 
dana czestotliwosc procesora. Balagan 
jest wi^c okropny - nawet bez rozpatry- 
wania wptywu chipsetu na szybkosc. 

Chipset to zestaw kosci znajdujqcych 
si£ na ph/cie glöwnej, odpowiedzialnych 
za kontrolowanie pracy procesora, dys- 
köw, pami^d i slotöw PCI. Chipsetow 
jest kilka, w tym ze trzy samego Intela, 
i kazdy jest dobry do czego innego... 
Pröba uporzqdkowania tego calego ba- 
laganu to temat na osobnq ksiqzke^ a 
nie jeden akapit. 

Od czasu, gdy dorobilem sie P133, 
Intel wydal dwie generacje proceso- 
röw: Pentium Pro i Pentium II. Znaczna 
czesd jqdra procesora 
wyglqda w obu tak 
samo. W przypadku 
Pentium Pro umie- 
szczenie w jednej obu- 
dowie procesora i ze- 
wnetrznej pamieci Ca- 
che spowodowalo, ze 
koSc mozna bylo testo- 
wa<f dopiero po zmontowaniu caloici. 
Czesto okazywalo sie, ^e znacznq czes<f 
roboty wykonano zupelnie niepotrzeb- 
nie, bo procesor nie nadawal sie ^° n '" 
czego. W efekcie Pentium Pro bylo dro- 
gie jak nieszczescie. Intel wprowadzil 
wiec na rynek Pentium II, rözniqce sie 
glöwnie sposobem montazu (dwie nie- 
zalezne cze^ci mocowane do wspölnej 
plytki) i ztqczem. Zniknety nözki spod 
brzuszka, teraz procesor wyglqda jak 
kartridz do C64, z wystajqcym od spodu 
zlqczem krawedziowym. Wla^nie nie- 
dawno sobie takie kupilem, ale to juz 
nie nalezy do historii. 

Marcin Borkowski 
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Essential - przym. l)Absolutnie niezb^dny, konieczny. 2) Podstawowy, zasadniczy, gkiwny, 
najwazniejszy. 3) Decydujcjcy, imperatyw. 4) Okreslajqcy czysta. istot? jakiejs osoby lub rzeczy. 

The Essential CollectiOIl - kompilacja najdoskonalszych dziei sztuki, stworzonych 
przez Activision* na kumputery PC... silna marka, znana z wyjqtkowo wysokiej jakosci, iatwo 
rozpoznawalna i w doskonatej dla klienta cenie... podstawa dla wszystkich prawdziwych graczy. 
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Do kolekcji nale/a: 

MechWarrior® 2: 31 st Century Combat, 

Earthworm Jim™, Zork Nemesis 

Spycraft™: The Great Game, 

Muppet Treasure Island™ 

MechWarrior 2™: Mercenaries, 

Return To Zork™, 

Interstate 76™ 





Wytqczna dystrybucja w Polsce: 

Licomp EMPiK Multimedia Sp. z o.o. 
02-935 Warszawa, ul. Chochotowska 3C, 
LICOMP-EMPIK.MULTIMEDIA tel./fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 2 1 



l'u.i] » kazdym sklepie i ptogramami kompulernwymi lub zadzwofi do nas. aby zamöwic swöj wlasny egzcmplarz gry. Wtzelkk Inga i /.naki firmowe sa wla-snoscia lychze firm. Uzywanic ich « j itiqkotwick potad bcz zezwolcnia zabronione 
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Wtasne WWW (cz. 1) 



Ostatnio plama na honorze kazdego internauty 
jest brak wtasnej strony WWW. Na szczQScie 
narzedzia przeznaczone do tworzenia takich 
stron sa tatwo dost^pne i przyjazne w obstudze. 



Nie wszyscy zdajq sobie sprawe, ze - 
mimo istnienia wielu ufatwieri (np. edyto- 
röw HTML czy nawet generatoröw stron 
WWW) - tworzenie stron jest bardziej 
skomplikowane niz napisanie tekstu w 
Wordzie. Codziennie w swojej skrzynce 
pocztowej znajduje^ kilka listöw, w ktörych 
poczqtkujqcy autorzy stron WWW proszq 
o pomoc... Pisalismy juz kiedys o tym 
(Gambler 10/96-12/96), chyba jednak 
znowu nadeszta pora, aby pomöc naszym 
Czytelnikom. 

Edytory 

Uzywania edytoröw HTML w zadnym wy- 
padku nie nalezy sie^ wstydzic! W czasach, 
gdy prosty jezyk przerodzit sie w zaawan- 
sowane narzedzie do skladania tekstu i 
grafiki, warto zaopatrzyc sie w jakqs po- 
moc. 

Ostatnio najpopularniejszy chyba jest 
FrontPage firmy Microsoft, program bar- 
dzo prosty w uzyciu. ]a wole^ narzedzie tro- 
che^ bardziej zaawansowane, czyli Home- 
Site firmy Allaire (www.allaire.com), 
ktöry pozwala na zautomatyzowanie naj- 
bardziej uciqzliwych czynnosci, a jedno- 
czesnie umozliwia szybkie dokonywanie 
recznych poprawek. 
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Nie oznacza to oczywiscie, ze liczqsie 
tylko te dwa edytory. Sq ich dziesiqtki, 
wystarczy poszukac. Idealnym miejscem 
do szukania oprogramowania zwiqza- 
nego z Internetem sq mirrory serweröw 
Tucows (np. tucows.icm.edu.pl) - pel- 
nq liste^ mozna znalezd na stronie Wy- 
dawnictwa Lupus (www.polbox.pl/lu- 
pus). 



HTML 

Wtasnie w jezyku HTML tworzone sq stro- 
ny WWW. O tym, ze to skomplikowany j^- 
zyk, mozna sie latwo przekonac, zaglqda- 
jqc na dowolnq strony internetowq i wy- 
swietlajqc jej zrödlo... Ktos, kto nigdy 
takiego U6d\a nie widzial, bedzie przera- 
zony liczbq rozmaitych dziwnych symboli 
w pliku. 

Wychodz? z zatozenia, ze przecietne- 
mu (a juz na pewno poczqtkujqcemu) 
webmasterowi nie jest potrzebna umiej^t- 
nosc programowania w jezyku Java czy 
pisania skryptöw CGI... jednak HTML, a 
przynajmniej jego podstawy, poznac trze- 
ba. Najlepszym miejscem, w ktörym moz- 
na to zrobic jest rewelacyjny kurs HTML 
Pawta Wimmera, umieszczony na stro- 
nach Wydawnictwa Lupus (www.pol- 
box.pl/lupus/html/index.htm). To zna- 
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komity i wyczerpujqcy material - zaröwno 
poczqtkujqcy, jak i zaawansowany Web- 
master znajdzie tarn wiele pozytecznych 
informacji. 

Po zapoznaniu sie z ww. kursem, 
mozna zabrac sie za cos trudniejszego, 
na przyklad za specyfikacje jezyka 



w wielu wypadkach niezastqpione 
zrödlo informacji. 

Poniewaz najlepiej uczyc sie na ble- 
dach (cudzych) , warto odwiedzac strony, 
ktöre te bledy wytykajq. Najsh/nniejsza z 
nich to Web Pages That Suck (www.we- 
bpagesthatsuck.com). Co ciekawe, w 
polskich zasobach internetowych röwniez 
istnieje taka strona - „Antyprzeboje - 
smieci w sieci" (www.antyprzeboje.fx. 
com.pl). 

Grafika 

Nie da sie ukryc, ze autorzy stron WWW 
majq klopoty z oprawq graficznq. Brzyd- 
kie tta, fatalne zestawienia kolorystyczne, 
zbyt duze rozmiary grafik... W rozwiqza- 
niu tych problemöw mogq pomöc nie- 
ktöre serwisy WWW. 

Jezeli chodzi o Üa, to wystarczy zaj- 
rzec na strony z bardzo ladnymi, styli- 
zowanymi na tröjwymiarowe, sceneriami 
(www.geocities.com/SiliconValley/ 
9448/back.htm) i sciqgnqc kilka z nich. 
(ezeli zas macie problemy ze znalezieniem 
odpowiednich obrazköw, ktöre mozna by 




umiescic na stronach, odwiedzcie polski 
serwer firmy Webmedia (free.webmedia. 
pl) - jest tarn ponad 14 tys. pliköw graficz- 
nych. 

Z kolei w serwisie www.pomoc.art.pl 
znajdziecie podstawowe informacje, jak 
tworzyc grafike i jak umieszczac jq na stro- 
nach WWW. 

Oczywiscie, potrzebne jest jeszcze od- 
powiednie oprogramowanie, dzieki ktöre- 
mu mozna samodzielnie przygotowac 
szczegöfy grafiki. Wbrew ogölnemu prze- 




HTML zamieszczone na stronach World 
Wide Web Consortium (www.w3.org), 
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konaniu, wcale nie trzeba uzywac dro- 
gich, komercyjnych pakietöw w rodzaju 
Photoshopa - röwnie dobrze spisuje sie^ 
znany program Shareware, Paint Shop 
Pro. A gdzie znalezc takie oprogramowa- 
nie?Tutaj przydadzqsi^ wyszukiwarki pli- 
köw - wpisujemy odpowiednie nazwy, a 
serwisy poprowadzq nas dalej - m.in. FTP 
Search (ftpsearch.ntnu.no) czy röwnie 
popularnyShareware.com (www.share- 
ware.com). 

Java, JavaScript & Co. 

Podstawowe zagadnienia mamy juz za 
sobq, pora teraz na czynnosci bardziej 
skomplikowane. Mam na mysMi umie- 
szczanie na wtasnych stronach niewiel- 
kich zwykle programöw pisanych w j^zy- 
ku JAVA oraz skryptöw w JavaScript. 
Chocf nazwy sq podobne, je/.yki nie majq 
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ze sobq wiele wspölnego. 

Zacznijmy od j^zyka JAVA. Pisane w 
nim programy dostarczane sq na nasz 
komputer w formie tzw. appletöw. Zbiory 




appletöw w Internecie sq bardzo bogate i 
obejmujq wtasciwie wszystkie dziedziny. 
Najpopularniejsze sq chyba applety prze- 




suwajqce tekst czy rözne obiekty oraz do- 
dajqce ciekawe efekty. Poszukujqcy apple- 
töw Webmaster powinien sie^ najpierw 
wybrac" na strone^ Gamelan (www. game- 
lan.com) , wchodzqcq w sklad serwisu de- 
veloper.com. Gdy odwiedzalem t^ strone^ 
byto na niej opisanych ponad 5000 apple- 
töw! Trzeba jednak uwazac, bowiem nie 
wszystkie sq bezplatne - czesc wchodzi w 
sktad platnych kolekcji. 

JavaScript to j^zyk skryptowy, co ozna- 
cza, ze na nasz komputer nie sq przesyta- 
ne zadne pliki, wszystko uj^te jest w kodzie 
HTML. Z tego powodu skrypty majq 
mniejszqobj^tosc, ale i mniejsze mozliwo- 
sci. Wiele skryptöw uzywanych na stro- 
nach WWW to tylko niepotrzebne bajery 
- po co umieszczac na stronie zegar, skoro 
na pasku Windows 95 juz taki jest? Po co 
umieszczac w dolnej ramce okna przeglq- 
darki przesuwajqcy si§ napis? Trzeba 
umiej^tnie stosowac" JavaScript, by nie iry- 
towaC osöb odwiedzajqcych nasze strony. 
A gdzie znalezc gotowe skrypty? Jest kilka 
takich miejsc - mi^dzy innymi wspomnia- 
ny developer.com (www.developer.com) , 
JavaScript Source (javascriptsource.com) , 
JavaGoodies (www.htmlgoodies.com/ja- 
vagoodies/). 

W nast^pnym numerze zajmiemy sie^ 
umieszczaniem röznych dodatköw na 
stronach WWW. 

YuYo 
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Komputer NET • H 8.20 
Komputer NET - H 8.23 
Komputer NET - T 4.16 
Komputer NET • T 4.20 
Komputer NET - T 4.23 
Komputer NET - 2.23 
Komputer NET - 2.26 
Komputer NET - 2.30 



1111 
1392 
1017 
1118 
1409 
2404 
2796 
3410 



Zestaw zawlera: 

NET H8 i T4: • ptyta glöwna Microstar VX 256c • karla graficzna S3 Trio 64 1(2) MB 

• klawiatura • 16 MB flam EDO • obudowa Mini Tower • FDD 3,5" 

• H8: procesor AMD -T4: procesor Pentium 




NET 2: 



• plyta glowna Pll Microstar 61 1 7 440 LX AGP ATX • karta graficzna S3 Virge 2(4) MB 

• klawiatura • 32 MB DIMM • obudowa ATX MIDI • FDD 3,5" • procesor Pentium 



* Dysk twardy 1000 MB Seagate 33012 410 
t Dysk twardy 1700 MB Seagate 31720 470 
. Dysk twardy 2100 MB Seagate 32122 543 
. Dysk twardy 2500 MB Cavlar 22500 UDMA 634 
t Dysk twardy 3200 MB Seagate 33232 700 

♦ Dysk twardy 4300 MB Quantum BlgFoot 739 



Monitory. podzespoty 
i inne akcesoria 
w dobrych cenach !!! 
Montujemy dowolne 
konfiguracje komputeröw ! 
OPTIMUS I ADAX 



3 Dfx VooDoo Helios 4 MB Akcelerator 467 

3 Dfx VooDoo Helios 4 MB Akcelerator «TV 564 

3 Dfx VooDoo RUSH 6 MB K. Graf, z Akceleratorem * gra 514 

ELSA Vlctory Erazor 4 MB nVidia RIVA 128 720 



NETSELlERsp.zo.o. 00-061 Warszowo 
ul. Morszatkowska 140 lok. 39 II p. 50m od kina BAJKA (po lewej str.) 
tel. 828 23 19/20, 828 45 40, fox (0-22) 828 23 16 
e-moil: irifo@netseller.(om.pl 



Sp. z o.o. 
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WyR Biate zawsze wygrywaja 



Rozmowa 

z Krzysztofem Krölem 

Byl Panposiem juz wSejmie Ikadencji. 
Ale polityczne zainteresowania pojawify 
sie przeciez duzo wczesniej. Kiedy? 

- Chodzilem do warszawskiego Liceum 
sw. Augustyna. Podziemne wydawnictwo 
NOWA rozpoczeto wöwczas akcje 
„NOWA dla maturzystöw". W ksiqzkach 
wydawnictwa znalaztem adresy ludzi z 
opozycji i zadzwonitem do Jacka Kuronia. 
Nie bytem wtedy, co prawda, maturzystq, 
tylko pierwszoklasistq. I tak nawiqzalem 
kontakt z opozycjq politycznq. 

A kontakt z komputerem? 

- Tez w liceum. Mielismy tarn ogrom- 
nq, rosyjskq maszyne, ktöra zresztq nigdy 
nie dziatata. Podobno ten komputer zuzy- 
wat 5 litröw spirytusu na dobe... 

Moze raczej pilnujqcy go zuzywali ten 
spirytus? 

- Byc moze. W kazdym razie naszym 
zadaniem byto doprowadzenie go do sta- 
nu uzywalnosci i rozbieralismy t? wielkq 
machine;. Nawet nie wiedziafem, ze kom- 
puter ma tyle srubek i muterek w srodku. 

Kiedy zobaczyt Pan pierwszy „ normal - 
ny" komputer? 

- W latach 1982-83, czyli w stanie wo- 
jennym zaczelismy sie zastanawiac nad 
mozliwosciq wykorzystania komputeröw 
do sktadania wydawanych w podziemiu 
pism. 

1 powiodio sie? 

- ZX 81 nie nadawal si? do niczego 
poza grq w ping-ponga. Nie wiem, czy 
kiedykolwiek spedziiem wi?cej czasu nad 
jakqs grq niz nad tym wlasnie ping-pon- 
giem. Potrafilem siedziec godzinami, 
wpatrujqc si? w dwie kreseczki i kropecz- 
ke. 

Miai Pan czas na takie zabawy? Dzia- 
lulnosc w opozycji nie pochlaniata Panu 
calego wolnego czasu? 




- Gry komputerowe sq idealnym sposo- 
bem na odpoczynek. Potem zresztq mo- 
gtem sobie tylko o nich pomyslec, bo sie- 
dzialem 18 miesi?cy w wi^zieniu. Kiedy 
wyszedlem, moim marzeniem bylo kupic 
Amstrada. Okazato si?, ze te komputery 
zostaty przyslane z Zachodu w ramach 
daröw dla opozycji. Na nich dato sie^ juz 
robid prymitywny sklad. W kazdym razie, 
bylo to o niebo wygodniejsze niz stosowa- 
ne dotqd metody. 



Slyszalem, ze kiedy zostat Pan wybrany 
do Sejmu, byl Pan jednym z nielicznych 
postöw majqcych pojecie o komputerach? 

- Tak. Wtasciwie tylko Waldemar Paw- 
lak, janusz Korwin-Mikke i ja znalismy si^ 
na komputerach. 

Czy polski parlament pozostai taki za- 
cofany? 

- W duzej mierze. Niektörzy poslowie 
nadal nie wiedzq na przyklad, ze majq 
swoje wlasne adresy w poczcie interne- 
towej. Ale podobna sytuacja jest we 
wszystkich krajach Europy Srodko- 
wo-Wschodniej, moze opröcz Czech. 
Trzeba zrozumiec, ze sq to ludzie, 
ktörych ominela wielka przemiana po- 
koleniowa. Pokolenie komputeröw i In- 
ternetu to ludzie mlodzi. Polbox i Onet 
majq okolo 200 tys. zarejestrowanych 
uzytkowniköw, ale polowa z tego to lu- 
dzie w naszym wie- 
ku i mtodsi. 

Na Panu, jako 
jednym z nielicznych 
w parlamencie zna- 
wcöw tematu, ciqzy- 
fa chyba szczegölna 
odpo wiedzialnosc za 
podjecie inicjatywle- 
gislacyjnych i prac 
nad ustawami doty- 
czqcymi szeroko ro- 
zumianej problema- 
tyki komputerowej? 

- Bralem aktyw- 
ny udzial w uchwa- 
laniu ustawy o 
ochronie praw au- 
torskich. Bytem 
przeciwnikiem swoistej 
abolicji, jakq zastoso- 
wano w tej ustawie [fir- 
my, ktöre zakupily pi- 
rackie oprogramowanie 
zanim ustawa weszta w 
zycie mogq nadal z nie- 
go korzystac - przyp. 
red.]. Zajqtem si^ röw- 
niez sprawami Interne- 
tu. Kiedy NASK starat 
si? wprowadzic oplaty 
za wpiywajqce mate- 
rialy... 

Przypomnijmy, ze wy- 
wolalo to ogromny pro- 
test srodowiska internetowego. Teoretycz- 
nie mozna sobie wyobrazic sytuacje, ze 
ktos wyjezdza na miesiqc na wakacje, a 
przez ten czas jego konto zostaje zarzuco- 
ne tonami informacji. Za wszystko to mu- 
sialby placic. 

- ...poprosiiem o pomoc swi^tej pamie- 
ci Marka Cara i ludzi z Komitetu Badari 
Naukowych, ktöry nadzoruje dzialania 
NASK, aby udowodnili, ze ten pomysl jest 
nonsensowny. Nie udato mi sie^ jednak 
inne przedsiewziecie. Mianowicie chcia- 
lem, aby uznano poczte^ internetowq za 
srodek komunikacji obywatela z urz^dami. 

To bardzo odwazne zamierzenie. 
Zwlaszcza w Polsce. Wyobraza Pan so- 



bie te wszystkie urzedniczki, ktöre na- 
gle musialyby sie nauczyc obstugiwac 
komputer? 

- Alez to bedzie musialo sie^ stac predzej 
czy pözniej! Polska administracja wyma- 
ga zmian i trzeba jq do nich zmusic, ponie- 
waz sama nie potrafi sie^ zmienic. 

Ostatnio [koniec lutego - przyp. red.] 
glos'na byla sprawa internetowych stron 
Makabra, zawierajqcych szczegölnie dra- 
styczne materiaty. Przyokazji wyczytalem 
w Gazecie Wyborczej, zejest Pan zwolen- 
nikiem cenzurowania Internetu. To praw- 
da? 

- Alez skqd ! Internet jest nie do ocenzu- 
rowania. W ciqgu sekundy do Polski trafia 
röwnowartosc 200 stron maszynopisu. 
Bundestag uchwalil ostatnio bardzo re- 
strykcyjne prawo i wprowadzono pewne 

lu- automatyczne mechanizmy, dzieki 




Internet jest jak Drzewo 
Wiadomosci Dobrego 
i Zlego. Tylko od nas 
zalezy, ktöre owoce 

zerwiemy. Prawo 

moralne musi byc w 

nas. Internet jest taki, 

jak caty swiat. Sa w nim 

zaröwno rzeczy piekne, 

jak / odrazajqce. 

Musimy sie nauczyc je 

odrozniac. 



ktörym sama siec bedzie 
cenzurowac informacje, 
badajqc np. obecnosc na 
stronach WWW okreSlo- 
nych zdj^c czy slow. Taka 
bezmyslna ingerencja 
spowodowala, ze usuni?- 
to stron? WWW przezna- 
czonq dla kobiet, ktöre 
przeszfy operacj? usuni?- 
cia piersi. Komputerowi 
po prostu „skojarzylo" 
sie. 

Jesli cenzura nie jest 
wyjsciem, to co nim jest? 
- Nie chciaibym, aby 
moje dzieci czy dzieci moich przyjaciöl 
pierwszy kontakt z erotykq miary poprzez 
oglqdanie zdj^c, na ktörych pokazuje si? 
brutalnie zgwakonq kobiet?. (edynym 
sposobem, aby tego uniknqc jest wycho- 
wywanie. 
Kogo? 

- Uzytkowniköw Internetu. 
To utopia. 

- Musimy sobie jasno powiedziec. In- 
ternet jest taki, jak caly swiat. Sq w nim 
zaröwno rzeczy pi?kne, jak i odrazajqce. 
Korzystajqc z sieci, musimy si? nauczyc je 
odrozniac. 

A co robic z autorami takich stron 
WWW? 
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- Nie umieszczac adresöw tych stron 
w serwisach. Jesli ktos swiadomie nagta- 
snia obecnosc tego typu stron, to jedno- 
czesnie bierze na siebie odpowiedzial- 
nosc za ich popularyzacj^. Nie powinno 
si? reklamowac podobnych adresöw, 
administratorzy sieci muszq wykazywac 
wi^kszq czujnosd, a rodzice zaintereso- 
wqc sie. , co robiq ich dzieci i kontrolowac 
ich dost^p do Internetu. Dawniej ktos 
„dbat" za nas o publicznq moralnosc: 
cenzura, prokuratura. Teraz musimy 
sami o to zadbac. Internet jest jak Drze- 
wo Wiadomosci Dobrego i Ztego. Tylko 
od nas zalezy, ktöre owoce zerwiemy. 
Prawo moralne musi byc" w nas. 

Tematem czesto poruszanym przez 
naszych Czytelniköw jest przemoc w 
grach komputerowych. Tytuiy takie, jak 
Postal i Carmageddon, a ostatnio Grand 
Theft Auto staiy sie przyczynq wielu dys- 
kusji. Co Pan sqdzi o pojawianiu sie gier 
tego typu? 

- Möj znajomy opowiadat, ze grat w 
Carmageddon wieczorem i kiedy na- 
st^pnego dnia rano mijal na pasach sta- 
ruszke^ jego pierwszq myslq byto: „Spu- 
dtowafem!" Skoro wywarlo to taki 
wptyw na doroslego cztowieka, mozemy 
sie^ domyslac, jak odbierajq to dzieci. Ale 
trzeba tez zdawac sobie sprawe^ ze wy- 
woiac najnizsze instynkty moze w zasa- 
dzie kazda gra. Nawet 
niewinne z pozoru Lem- 
mingi. 

WA ustralii zakazano 
dystrybucji Postala. We 
Franc ji gra Grand Theft 
Auto wywoiaia protest 
zwiqzköw zawodowych 
pol ic jan to w. Czy zakazy 
sq w takim wypadku skuteczne? 

- Nie. Zawsze mozemy sprowadzid so- 
bie gre; z zagranicy. Juz niedlugo, po wej- 
sciu Internetu do sieci telewizji kablo- 
wych, szybkosc transferu danych tak 
wzrosnie, ze b^dzie mozna sciqgac prak- 
tycznie dowolnie duze pliki w bardzo 
krötkim czasie. DIatego zakazy nie sq 
sposobem. Gry komputerowe to przeciez 
nie idiotyczne, japohskie kresköwki, po 
obejrzeniu ktörych dzieci chcq wyskaki- 
wac przez okno. W grach jest mnöstwo 
wartosciowych rzeczy. Ministrom finan- 
söw zyczylbym pomyslnego przejscia 
SimCity. Moze wtedy zrozumieliby, ze 
nie wolno w nieskohczonosc podnosic 
podatköw. 

Odszedi Pan od wielkiej polityki i za- 
jqi sie pracq dziennikarskq oraz projek- 
towaniem stron WWW. Nie teskni Pan 
za Sejmem? 

- Kiedy zrezygnowalem z kandydo- 
wania w ostatnich wyborach, wreszcie 
mogtem si? zajqc zyciowq pasjq, czyli 
komputerami. To chyba najpi^kniejsza 
rzecz na swiecie: zarabiac pieniqdze 
dzi^ki temu, co lubi si? robic. Bycie po- 
slem to zaj^cie. Zaj^cie, a nie zawöd. 
Kiedy kohczyta si^ kadencja Sejmu od- 
nosiiem wrazenie, ze oto upada wielki 



To chyba 

najpiekniejsza 

rzecz na swiecie: 

zarabiac pieniadze 

dzieki temu, 

co lubi sie robic. 



zaktad pracy, ktörego 

pracownicy nie wiedzq, 

co ze sobq zrobic. Pano- 

waf naströj paniki, nie- 

ktörzy posiowie zada- 

wali sobie pytanie: co ze 

mnq b^dzie, jezeli nie 

wybiorq mnie na na- 

st^pnq kadencja? Ja, na 

szcze^cie, nie mam tego typu proble- 

möw. 

Czy bycie jednym z kilkuset najwaz- 
niejszych ludzi w pahstwie, uczestnicze- 
nie w zakulisowych grach i w podejmo- 
waniu najistotniejszych decyzji jest eks- 
cytujqce? 



Adresy stron WWW zaprojektowanych 
przez Krzysztofa Kröla: 

http://www.wspolnola.org.pl 
http://www.medianet.pl/~ceurorev 
http://www.polbox.eom/k/krolkpn 
http://www.polbox.com/rn/marekmaj 



- Tak, ale i deprawujqce. Kiedy prze- 
bywa si? tarn, w zamknietym komple- 
ksie hoteli sejmowych, cztowiek traci 
kontakt z rzeczywistosciq. Bardzo szybko 
moze zaczqc sobie wyobrazac, ze rözni 
si^ od „zwyktych" ludzi. Ze wi^cej wie i 
wi^cej rozumie. Najpierw powinno si^ 

odnosic sukeesy zawo- 
dowe, a potem zajqc po- 
litykq. A w zadnym wy- 
padku zajmowanie si£ 
politykq nie powinno 
si^ tqczyc z finansowym 
awansem. 

Ze wzgledu na swojq 
prace czesto korzysta 

Pan z komputera. Ile czasu spedza Pan 

przed monitorem? 

- Co najmniej 4 godziny przy Interne- 
cie. Korzystanie z sieci weszlo mi juz w 
krew. Nie moge^ sie^ powstrzymac od 
sprawdzania w srodku noey, co napisze 



Ministrom finansöw 

zyczylbym pomyslnego 

przejscia SimCity. 

Moze zrozumieliby 

wtedy, ze nie wolno 

w nieskohczonosc 

podwyzszac podatköw. 




poranna Rzeczpospoli- 
ta, czy zapoznania sie^ z 
serwisem Reutera. Kie- 
dy mam jeehae pociq- 
giem, rozklad jazdy 
sprawdzam tez w Inter- 
necie. Zresztq, korzy- 
stam z niemieckiego 
serwera, gdyz PKP, jako 

instytucja pahstwowa, nie raezyta wpro- 

wadzic rozktadu pociqgöw do Internetu. 
Czy „ za walil " Pan kiedys wazne spra- 

wy, bo nie mögt Pan oderwac sie od 

komputera? 

- Kilka razy bytem maio przytomny 
nast^pnego dnia. Ostatni raz zdarzyto 
mi sie^ to przy Cywilizacji 2. 

Gdybysmy sie cofneli w czasie o 15 lat 
i opowiedzieli ludzi om z 1983 r.. co wy- 
darzylo sie w komputerowym swiecie, 
uznaliby nas za szalehcöw. Co, Pana 
zdaniem, czeka nas w roku 2010? 

- Kazdy b^dzie nosil przy sobie kom- 
puter wielkosci notesu, pelniqcy funkcje^ 
centrum informacyjnego zarzqdzajqce- 
go domem i wszystkimi urzqdzeniami 
domowymi. (apohczycy wymyslq stero- 
wane giosem komputery instalowane w 
zegarku, ale nie przyjmq si^ one na ryn- 
ku. Nastqpi upadek wydawnictw praso- 
wych, gazety b^dq dost^pne tylko w for- 
mie elektronicznej... 

Sniadanie bez rozlozonej na stole, 
szeleszczqcej plach ty?! 

- Wydrukuje Pan jq sobie w dowolnej 
formie, jezeli b^dzie Pan chcial. Podob- 
ny los spotka ksiqzki. Te papierowe sta- 
nq sie^ juz tylko towarem dla koneseröw. 
Nastqpi röwniezscisla integraeja telewi- 
zora z komputerem. Szachy umrq smier- 
ciq naturalnq, gdyz zostanie udowo- 
dnione, ze przy odpowiednim post^po- 
waniu biate zawsze wygrywajq. 

Dziekuje, ze znalazl Pan czas dla na- 
szych Czytelniköw. 
Rozmawial 

Jacek Piekara 



Wiceprzewodniczacy Konfederacjl Polski Niepodleglej 

Urodzony: 5 pazdziernika 1963 r. w Warszawie 

Zona: Elzbieta 

Od 1981 r. czlonek KPN, cztonek Rady Politycznej (1982), Prezydium RP (1987), 

wiceprzewodniczacy KPN po IV i V Kongresie (1992 i 1996). . 

1985-86 - wiezieh polityczny, skazany na 2,5 roku wiezienia 

1991-93 - posel I kadeneji 

1991-96 - przewodniczacy Klubu Parlamentarnego KPN 

1993 - przewodniczacy komisji sejmowej opracowujacej 

ordynacje wyborcza do Sejmu 

1993 - ponownie wybrany na posla 

1991-96 - wiceprzewodniczacy 

Komisji Spraw Zagranicznych Sejmu 

1991-94 - przedstawiciel Polski 

w Zgromadzeniu Pölnocnoatlantyckim 

Obecnie wspölpracownik redakeji tygodnika Wprost. 

Ulubione zajeeie: Internet 

Ulubiony film: „Rejs" 

Ulubiona ksia.zka: „Imie Rözy" 

Ulubiona gra: SimCity 

Miejsce na wakaeje: Mazury 

Pierwszy komputer: ZX 81 

Obecny komputer: PH 233 MHz, 128 MB RAM 
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Czaszabawy 



Jakis czas temu rozmawialem z pew- 
nq rozdygotanq rodzicielkq. „Wie pan, 
on nie, tylko gra i gra na tym cholernym 
komputerze! Dawniej to na podwörko 
poszedl, pitke^ pokopat, do kolegi na wi- 
deo wpadt... Teraz tylko siedzi i siedzi, a 
jak gdzies pöjdzie, to po to, aby jakies 
dyskietki z grami wymienic albo cos no- 
wego do domu przyniesd!" 

Znam chlopaka - pi^tnascie lat, trud- 
ny Charakter; dorn nie bardzo mu poma- 
ga w jego problemach. Ojciec tyra w 
small biznesie, matka to jedna z nowo- 
czesnych dam, ktöre popelniajq meza- 
lians, czyli wychodzq za mqz za niewla- 
Sciwego faceta - zwykle po prostu nie 
do$<f zamoznego, by mogly zyc tak, jak 
wymarzq sobie i wyczytajq z „Harleki- 
nöw". Chtopakowi kupujq to, co chee, 
ale atmosfera domowa - jak nie przy- 
mierzajqc na Aleutach. Szkolne trudno- 
sci to efekt bylejakiego nauezania w 
podstawöwce i toporno-nad^tego stylu 
uezenia w tzw. liceum spotecznym. No i 
nowa pasja - komputer! 

„Stary" kupil do domu, zeby wyglq- 
dalo bardziej „biznesowo", a „maty" do- 
padf go jak lis kurnika! Na mqdre pro- 
gramy jest - jak sam möwi - za gtupi; jak 
kiedys napisal wypracowanie na kom- 
puterze, to i tak dostat z niego gola. Na- 
tomiast swiat gier wchionqt go na tyle, 
ze tak naprawd? jego zycie zaezyna sie 
dopiero przy klawiaturze - reszta to tyl- 



ko przymusowa pauza w grze. Takie nie- 
petne technieznie, prywatne Virtual rea- 
lity, czyli zapasowa rzeczywistosd, ktöra 
chwilami wypiera t^ prawdziwq. Ma kil- 
ka rekordowych wyniköw, zna ze sto 
gier... Byloby fajnie, tylko starzy trujq, 
ze marnotrawi czas, zamiast si? uczyC 




Co mögtbym Warn, moi mili zatro- 
skani rodzice, powiedziec, gdybyscie 
cheieli posluchac? Ze gry, czyli zabawy, 
sq stare jak swiat? Ze sq koniecznosciq w 
kazdej epoce i w kazdym wieku? Ze kom- 
pensujemy sobie w ten sposöb strach, 
frustraej?, nud? codziennoSci? Ze Sre- 
dniowieczne dtugie i ostre posty byty 
przedzielane okresami op^tanczych za- 



baw? Ze homo ludens, czlowiek bawiqcy 
si?, to znany termin naukowy, kulturo- 
wy? Ze zabawa jest niezb^dnym de- 
mentem rozwoju dziecka, bo w formie 
schematycznej symulaeji przerabia si? 
w bezpieczny sposöb pewne elementy 
powaznego, na serio branego zycia? Ze 
rozgrywajqc kolejnq runde^ 
szachöw czy Bomber Jacka, 
pozbywamy sie^ choc w cz^sci 
frustraeji i stresöw, ktöre - 
zgromadzone w zbyt duzej 
ilosci - mogq nas zniszczyd? 
Ze wszystkie prymitywne 
ludy uznajq zabawy za nie- 
odzowny element zycia? Ze 
bawiq si? nawet nierozumne 
zwierz^ta? 

Biblia, ktöra jest ze wszech 
miar ksi^gq powaznq, möwi, 
iz jest czas siania i czas zbie- 
rania, czas rodzenia si$ i czas 
umierania, czas praey i czas 
zabawy. Mozemy dyskuto- 
wac o proporejach, ale pa- 
mi^tajmy, ze czas zabawy to gtöwnie 
mlodosc. Nie dyskredytujmy wi^c gier 
komputerowych, bo ich konkurentami 
mogq byc nie tylko tak pozqdana przez 
rodzicöw i wychowawcöw nauka czy 
praca, ale i papierosy, alkohol, seks lub 
narkotyki. Wybör, niestety, nalezy naj- 
cz^sciej do malolata... 

PC-dziadek 



Ideal kobiety 



Czy ktokolwiek kiedykolwiek odnalazl kobiet? swoieh marzeh? Möwi si^: „Szu- 
kajeie, a znajdziecie". Tylko czego szukac? Gte^bi charakteru czy hojnosci natury, 
wspaniatej przyjazni, czy plytkiej milostki? Odpowiedz jest prosta: szukac urzeezy- 
wistnienia swych pragnieri. Sluchac gtosu swej duszy. 

Jak wyglqda idealna dziewczyna, ktöra mogtaby stac sie^ damq mego serca? Prze- 
czytajcie jej charakterystyk?, a wyobraznia sama naszkicuje Warn jej portret. 

Pi^kna - zewn^trznie i duchowo. 
Bedqca kobietqz wyglqdu i zachowania. 
Zyjqca w skromnym dostatku. 
Posiadajqca wlasnq osobowosc\ 
Romantyczka, marzycielka i realistka zarazem. 
Pelna zycia, jak röwniez wewn^trznego spokoju. 
Pogodna, mila, grzeczna, ale nie infantylna. 
Rezolutna i energiczna, lecz nie chaotyczna. 
Elokwentna i zdecydowana, jednak nie dominujqca. 
Bedqca wielkq damq, potrafiqcq cieszyc sie^ z matych rzeezy. 
Dostojna, ale nie przesadnie arystokratyczna. 
Tolerancyjna, choc nie ulegta. 

Posiadajqca wtasne zdanie, lecz nie narzucajqca go. 
Potrafiqca nie tylko möwic, ale takze sluchac. 
Szczera, jednak nie unikajqca niewinnych klamstewek. 

Wierna, potrafiqca nami^tnie kochac i jednoczesnie nie wi^zic w klatee mitosci. 
Zmyslowa, uwodzicielska, a zarazem niedost^pna - stanowiqca pociqgajqce wy- 
zwanie. 

Möj ideal powinien byc prawdziwym Idealem lub tez po prostu... blondynkq - 
przyslowiowym, pi^knym „drutociqgiem", o ilorazie inteligencji frytki. 

Nightman 



Alegoria 

Postulat 1: Wiedza to pot^ga (moc) 
Postulat 2: Czas to pieniqdz 
Zgodnie z prawem fizyki: 



praca 
— = moc 



czas 



Skorzystajmy z postulatöw, zamieri- 
my wielkosci... 

moc = wiedza 
czas = pieniqdz 

...i podstawmy do wzoru: 
praca 



= wiedza 



pieniqdz 

Mozemy przeksztakic wzör: 
praca 



wiedza 



= pieniqdz 



Wniosek: 

gdy wiedza jest bliska to pieniqdz ro- 
snie do °o niezaleznie od wtozonej praey. 
Rozwazania scia.gni^te z Internetu 
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r HEGAUS 





CD MANUFACTURE 




TkOCZ Sl% 
RAZZMZ 

NAMI IM 

NA3WI5KSZA I HAI- 
NOWOCZE^NIEJSZA 
TkOCZNIAc W.VT 
KOMPAKTOWYCH 
W POLSCE! 

NA3WYZSZA 3AK0&C PX.OMKTV , WIELOKOLOROHY NAPkUK 
NAOAÜA,CY UYTfiM ArKAKCYJNY MYGl-A^P 

WLASNY MASTBR.ING!!! 

P±YTY WB WSZYSTKICH WSpdtCZESNYCH FOR.MATACH 

MEGAUS Sp. z o.o. Spölka Inzynierska 

Warszawa, ul. Chelmzynska 180. tel.: 611-11-19. 

611-11-21. 611-11-30. fax: 611-11-20 

http://www.megaus.com.pl 



Kupujqc program do nauki jezykbw obcych 

inwestujesz w swoja przysztosc. 





aplikocja oparfa na znanym kursie JQzykowym firmy Heinemann Publishers z Oxfordu 

450 godzin intensywnej nauki przypadajqcej na trzy poziomy kursu 
(wersja Professional Pack) 

kurs przeznaczony dla poczqtkujqcych, srednio-zaawansowanych i zaawansowanych 

röznorodny zestaw ponad dwudziestu typöw cwiczeri i testöw j^zykowych 
uatrakcyjniajqcych proces nauki 

nagrania dzwiekowe, sföwek, zdari, dialogöw, scenek rodzajowych, 
objasnien gramatycznych, piosenek 

filmy wideo przedstawiajqce röznorodne aspekty jezyka potocznego - dialogi, 
wiadomosci, prognozy pogody, reklamy itp. 

setki zdJQC i rysunköw ilustrujqcych materiaf j^zykowy 

mozliwosc dokonywania wtasnych nagrah dzwiekowych 



llM^^lDZ-'r 



Sprachkurs Deutsch 



materiaf j^zykowy przygotowany w oparciu o renomowany kurs jezyka niemieckiego 
firmy Verlag Moritz Diesterweg z Franfurktu 

450 godzin intensywnej nauki przypadajqcej na trzy poziomy kursu 
(wersja Professional Pack) 

bogaty material j^zykowy i niezwykle efektywna metoda dydaktyki 

nagrania dzwiekowe slöwek, zdari, dialogöw, scenek rodzajowych 
i objasnien gramatycznych 

specjalnie przygotowane filmy wideo przedstawiajqce röznorodne aspekty 
jezyka potocznego 

kolorowe zdj^cia i rysunki ilustrujqce materiaf j^zykowy 

programy narzedziowe wspomagajqce i poszerzajqce mozliwosci 
wszechstronnej nauki 

BONUS - dodatkowa czwarta pfyta CD-ROM z lekcjami wideo 
(w wersji Professional Pack) 




Stownik Collins'a - nowoczesny jfownik powstary w oparciu o maforial jezykowy najwiekszego 
brytyjskiego wydawnictwo slowniköw dwujezycznych - HarperCollins Publisher Ltd. 



80.000 haset i ponad 120.000 znacxen 

obszerne, nowoczesne sfownicrwo, ilustrowane licznymi przyklodami, gwarantujqce 
zrozumienie jezyka gazet, czasopism i wspöiczesnej literatury angielskiej 

fabele form gramatycznych: czasowniki nieregularne, liczebniki porzqdkowe, uiamki, czasy, 
daty i inne 

mozliwoid odjfuchania wszystkich angielskich hasel 

moduf tesrujqcy, optymalizujqcy tempo zapamierywania v/yszukiwanych ha&ef 

wygodna wspöfpraca ze wizysrkimi edytorami »ekjfu procujqcymi w Srodowisku Windows 

dla firm i imtyfucji wersje sieciowe i wielostanowiskowe 






YDP MULTIMEDIA 

Younq DrarrAL Poland 

80-308 Gdafisk, ul. Polankl 124, 

toi. (58) 554 4 554, fax 552-66-85 



www.ydp.com.pl 



News Päd 

GAMBLER 



Jak juz na pewno zauwazyliscie, troche^ sie^ w Gamblerze 
pozmieniato. Zlikwidowane zostaty dziaty konsolowe z wy- 
jqtkiem NewsPada, ktöry cudownym zrzqdzeniem losu 
(a wJasciwie zarzqdzeniem Alexa) ocalal. Na szcz^scie, 
zmiany te nie dotyczq internetowych stron Gambler Online 
- wciqz pozostajq „wieloplatformowe", wystarczy wklepac 
ich adres w przeglqdarce WWW, aby zapoznac sie^ z cieka- 
wymi informacjami ze swiata konsol. (YuYo) 



Podsumowanie 
miesiaca 

Koniec marca nie byt dla bran- 
zy gier wideo laskawy. Tylko 
dwa wydarzenia mozna uznac 
za godne zainteresowania. 

Pierwsze to dziwne posuni^- 
cia Segi. Zacz^io sie^ od ogtosze- 
nia przez japoriskq central^ fir- 
my, ze od korica marca zostaje 
wstrzymana sprzedaz Saturna 
(a tak naprawde^ wyprzedaz 
zapasöw, bowiem produkcja 
zostata juz zakoriczona) . W kil- 
ka dni pözniej rozpe^ata sie^ 
wielka burza, bowiem Sega of 
America oficjalnie zdemento- 



wala t? informacj^, twierdzqc, 
ze nieporozumienie jest wyni- 
kiem bl^du w ttumaczeniu 
oswiadczenia Sega of Japan. 
Byc moze rzeczywiscie tak byto. 
W kazdym razie widac, ze Sega 
stara sie^ wszelkimi silami utrzy- 
mac resztki amerykariskiej 
klienteli - do japoriskiej pre- 
miery nowej konsoli Katana zo- 
stalo tylko kilka mie_si^cy. 

Drugim waznym wydarze- 
niem byty targi Tokyo Game 
Show, ktöre odbyty sie^ w dru- 
giej dekadzie marca w Japonii. 
Kilka firm zaprezentowalo cie- 
kawe tytuly (niektöre z nich 
przedstawiamy w tym dziale) . 



PlayStation 2 (PSX) 

Pierwsze doniesienia sq bardzo 
ciekawe. Wedlug intemetowe- 
go serwisu PSM Online, konsola 
PSX 2 (to nazwa robocza; pra- 
wie na pewno zostanie zmienio- 
na) b^dzie miala zaimplemen- 
towane m.in. funkcje WebTV, 
czyli gracz uzyska mozliwosc 



przeglqdania swojej poczty elek- 
tronicznej oraz internetowych 
stron WWW. Bytaby to juz trze- 
cia konsola, do ktörej daloby sie^ 
dokupic modern (pierwszy byl 
Saturn, jako drugi ma byc do- 
datek 64DD do Nintendo 64). 
lak dotqd firma Sony nie po- 
twierdzila zadnych poglosek na 
temat nowej konsoli. 



O Turoku 2 raz jeszczc 
(N64) 

O tej grze pisalismy juz, wciqz 
jednak pojawiajq sie^ nowe 
szczegöly dotyczqce ulepszen 
grafiki, zmian majqcych 
wplyw na grywalnosc itp. O 




grafice nie trzeba chyba wie- 
le pisac. Jak twierdzi Acclaim, 
wszyscy przeciwnicy wykona- 
ni sq technologiq soft-skin, 
co umozliwito stworzenie wy- 
puklych lub wkl^stych ksztal- 
töw, z bardzo realistycznymi 
efektami cieniowania. 

Najwi^kszq jednak rewe- 
lacjq jest zastosowanie w grze 
trybu dla czterech graczy 
(podobnie jak np. w Golden- 
Eye 007) . Dost^pne majq byc 
opcje deathmatch, czyli gry 
przeciwko sobie, jak röwniez 
team mode - wspölne poko- 
nywanie gry. 



Moda na kolekcje 
klasyköw (PSX) 

Dwie znane w branzy gier wi- 
deo firmy przygotowujq kom- 
pilacje swoich starszych gier. 
Pierwsza z nich, Namco An- 
thology vol. 2 b^dzie zawierac 
Valkyrie's Adventure (z 1986 
roku), King of Kings (1988), 



Namco Classic II (1992) oraz 
PacAttack (1993). 

W slad za Namco podqza 
firma Capcom, przygotowujqc 
zbiör znanych tytulöw: Ghosts 
'N Goblins, Ghouls 'N Ghosts, 
Super Ghosts 'N Goblins, 1942, 
1943 oraz 1943 Special. Obie 
kolekcje majq zawierac orygi- 
nalne wersje gier. 



Bass Hunter 64 (N64) 

Wydawaloby si?, ze lowienie 
ryb wymaga wyjscia z domu. 
Niekoniecznie. Juz niedlugo 
wszyscy, ktörzy chcieliby po- 
w^dkowac, siedzqc w mi^kkim 
fotelu, zrobiq to dzi^ki grze 
Bass Hunter 64. Licencji udzie- 
lil jeden z najpopularniej- 
szych na swiecie magazynöw 
w^dkarskich, In-Fisherman. 




W BS64 znajdzie sie^ sporo 
opcji pozwalajqcych na gre. 
nawet malo doswiadczonym 
graczom. Opcje treningowe, 
wirtualnego instruktora oraz 
liczne ulatwienia w obsludze 
gry. Wszyscy b^dq si$ czuli 
jak... hmmm... ryba w wo- 
dzie. Kompas, rözne przyneTy 
i wszelaki sprzeT w^dkarski. 
Dzi^ki First Person Perspec- 
tive rozgrywka b^dzie bar- 
dziej realistyczna. 

Uwaga: przy grze w BS64 
bardzo przyda si^ Rumble 
Pak - b^dzie mozna tapac 
rybki, kierujqc sie^ nie tylko 
obrazem na ekranie, lecz 
röwniez drzeniem naszej 
w^dki. 

Wydawca: Take 2 Inter- 
active. Termin: jesieh 1998. 



Gry wideo w Ksiedze 
Rekordöw Guinnessa? 

Nowym pomyslem jest umie- 
szczenie w Ksiedze Rekordöw 
Guinnessa rubryki poswieconej 
grom wideo. Majqsie^ tarn poja- 
wiac rekordy ustanawiane w 
najpopularniejszych grach. 



Pierwsze z nich to Mario 
Kart 64 na Nintendo 64, Star 
Wars: Shadows of the Empire 
(N64), Rage Racer (PSX), 
Soul Blade (PSX), Sega Tou- 
ring Car Championship (Sa- 
turn) oraz Worldwide Soccer 
98 (Saturn). 



Dynamite Boxing (PSX) 

Chociaz na PlayStation duzo 
jest gier okreslanych jako 
mordobicia, szczegölnie za- 
stugujqcej na ten tytut, czyli 
symulacji boksu, nie ma. A 
raczej - jeszcze nie ma, bo- 
wiem japohska firma Victor 
przygotowuje wtasnie symu- 
lacji walk bokserskich. Nie 
wiadomo, jaka firma wyda 
t^ gre^ poza granicami Japo- 
nii, ale - sqdzqc z jakosci 
produktu - che4nych b^dzie 
wielu. 

Dynamite Boxing to, oczy- 
wiscie, gra w pelni tröjwy- 
miarowa. Dost^pnych wiele 
postaci zaröwno m^zczyzn, 
jak i kobiet - kazda z wlasnq 
charakterystykq, wyglqdem, 
parametrami. O ile wersja 



oryginalna, japoriska, jest 
bardziej grq zr^cznosciowq 
niz prawdziwq symulacjq, to 
wersje amerykariska i euro- 
pejska majq byc „podrasowa- 
ne" i bardziej realistyczne. 




Producent: Victor. Termin: 
lato/jesieh 1998 (Japonia - 
wiosna 1998). 



Kto bedzie pisal gry na 
Katane? 

W polowie marca zostata 
ogloszona nieoficjalna lista 
producentöw, ktörzy zdecy- 
dowali sie^ na tworzenie gier 
dla Katany: 

Acclaim, Adeline, Argo- 
naut, ASCII, Artdink, Atlus, 
Capcom, Climax, Compile, 



Core, Data East, Electronic 
Arts, Enix, Epic Megagames, 
Fox Interactive, GameArts, 
Genki, Gremiin, Hudson, Hu- 
man, ID, Imagineer, JVC/Vic- 
tor, Kalisto, Konami, Loboto- 
my, MCS Masaya, Midway, 
Microcabin, Namco, Nee, 
Shiny, Silicon Dreams, T&E 
Soft, Treasure, Taito oraz 
Warp. 
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Bomberman Hero (N64) 

jedna z najnowszych wersji 
Bombermana przeznaczona 
dla konsoli N64 zostala przy- 
j^ta na tyle cieplo, ze firma 
Hudson zdecydowala sie; na 
jej kontynuacje. Bomberman 
Hero, bo tak sie bedzie öw se- 
quel nazywad, pokazywany 
byl na targach Tokyo Game 
Show, co prawda nie na stoi- 
sku firmy Hudson, ale to ogöl- 
na tendencja firm uczestni- 
czqcych wTGS. 

BH to w znacznie wiekszym 
stopniu niz jej poprzedniczka 
gra platformowa. Co prawda 
dalej sq tarn rözne „podgry", 
zagadki i tym podobne ele- 



menty urozmaicajqce roz- 
grywk^, ale skupic sie^ nalezy 
gföwnie na przeskakiwaniu z 
platformy na platform? i po- 
konywaniu przeciwniköw. Po- 




stacie sq troche^ wieksze niz w 
Bomberman 64, zmieniono 
tez niektöre ujecia kamery. 

Producent: Hudson. Ter- 
min: jesieri 1998. 



ChoroQ64 (N64) 

W tej grze nie wystarczy do- 
brze kierowac swoim poja- 
zdem, trzeba go najpierw 




skonstruowad. Taki pomyst 
przyswiecaf twörcom serii 
Choro Q, dostepnej dotych- 
czas tylko na PSX. Projektowa- 
nie samochodu obejmuje 
praktycznie wszystkie jego 



elementy - karoserie, silnik, 
opony, uktad kierowniczy i 
hamulcowy, rozmaitedodatki 
i brori... 

Jak wietezosc gier na N64, 
tak i Choro Q 64 bedzie miata 
tryb multiplayer, pozwalajqcy 
na jednoczesnq zabawe^ czte- 
rem graczom. Zastosowano tu 
ciekawq technik^ - jezeli wy- 
grasz wyscig, dostajesz czesci 
nalezqce do pozostatych graczy 
i z nich mozesz skonstruowac 
swöj nowy, lepszy samochöd. 
Pojazdy prowadzi sie^ podobnie 
jak w Mario Kart 64, wiec o 
wielkim realizmie nie moze byc 
mowy. Gra ma wykorzystywac 
zalety napedu 64 DD. 

Producent: Takara. Ter- 
min: lato 1998. 



Game Boy na ryby! 
(Game Boy) 

Wesze^ tu jakis spisek. Tylko 
przejeciem kluczowych sta- 
nowisk w branzy gier wideo 
przez Zwiqzek Wedkarzy- 
-Amatoröw mozna wytlu- 
maezyc cudowne rozmnoze- 
nie „rybnych" gier i produk- 
töw. Pisatem juz o grach na 
N64 i PSX, teraz przyszla ko- 
lej na Game Boya. 

Firma Bandai postanowila 
troche^ umilic zycie wedka- 
rzom i udost^pnüa im swöj 
nowy, cudowny wynalazek. 
Handy Watcher, bo tak sie^ 
owo urzqdzonko nazywa, po- 
zwala na penetraej? gt^bin 
jezior czy rzek w poszukiwa- 
niu ryb. Tak, tak, nie jest to 
zadna gra komputerowa, lecz 
dodatek pozwalajqcy na bar- 
dziej skuteczne potowy „na 
zywo". 



Urzqdzenie ma speejalny 
czujnik, podlqczany do kon- 
soli Game Boy, ktöry wyczu- 
wa drgania wody i rozcho- 
dzqce si? w niej dzwi^ki, a 
wyniki przedstawia na ekra- 
nieGB. 

Mozna wiec zorientowac 
sie, jak gleboko i w jakim kie- 
runku plynie ryba. Takie „sa- 
monaprowadzanie" haezyka 
na cel mozna kupic w Japonii 
za röwnowartosc 135 dola- 
röw USA. 



• Strzelasz by zabic! 

• „Misyjna" gra zrecznosciowa! 

• Elementy strategii! 

• Kilkadziesiqt zadah do wykonania! 

• 15 rodzajöw broni! 

• 50 typöw przeciwniköw! 

• Bogaty wybör najemniköw! 



^ 



# 




• AbsolutnJer 

• Doskonala gra zrecznosciowa! 

• Rewelacyjna renderowana grafika! 

• Ogromne, pelne zagadek poziomy! 

• Kazda misja w innej scenerii! 

• Nietypowe zadania do wykonania! 

• Niekonwencjonalne pomysty! 
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Gry dostf pne sq w sprzedazy wysytkowej 

oraz we wszystkich dobrych sklepach komputerowych. 

Napisz lub zadzwoii po katalog! 






News Päd 

RAMBLER 



Enigma (PSX) 

Gm Resident Evil i jej konty- 
nuacja odniosly wielki suk- 
ces, wi^c zaczynajq sie^ mno- 
zyc podobne tytuly. Jednym 
z najnowszych jest Enigma, 
w ktörej röwniez uzyto ren- 
derowanych scenerii i tröj- 
wymiarowych postaci gene- 




. ,-!*. mj 



Legend oi the River 
King (PSX) 

To zadziwiajqce, jak twörcy 
gier potrafiq przerzucac si? z 
jednej platformy sprz^towej 
na drugq. LotRK mial byc grq 
stworzonqspecjalnie na Nin- 
tendo 64, i wykorzystywac 
specyficzne mozliwosci tej 
konsoli, tymczasem wedtug 
ostatnich doniesieri jest juz 
na ukoriczeniu, ale... w wersji 
na PSX. 

Posiadacze N64 majq czego 
zalowac, bowiem zapowiada 
sie., ze Legend or the River King 
bedzie jednym z najbardziej 
oryginalnych produktöw roku. 
Lqczyc ma bowiem gre^ RPG z... 



rowanych w czasie rzeczywi- 
stym. 

Chociaz pomyslöw wykorzy- 
stanych w grze do najbardziej 
oryginalnych zaliczyc nie moz- 
na (wiele zostalo sciqgni^tych z 
Resident Evil), to przynajmniej 
autorzy z firmy Koei nie dali 
plamy przy tworzeniu oprawy 
graficznej. Tla sq wprost dosko- 
nale, ale jeszcze lepsza jest gra- 
fika i animacja postaci. Tak 
ptynne ruchy sq wciqz jeszcze 
rzadkosciq nawet na PSX. Nie 
wiadomo, czy i kiedy Enigma 
ukaze sie^ w Europie, ale wielbi- 
ciele Resident Evil powinni cze- 
kac z niecierpliwosciq. 

Producent: Koei. Termin: 
lato 1998. 



symulacjqtowieniaryb (swojq 
drogq zapaleni w^dkarze 
mogq ostatnio przebierac w 
grach jak w ul^gatkach) ! Gra 




jest kontynuacjq serii znanej z 
Game Boya, ale szczegötöw je- 
szcze nie podano... 

Wydawca: Victor. Termin: 
koniec 1998. 



Flying Dragon (N64) 

Polowa gier stworzonych w 
Kraju Kwitnqcej Wisni ma 
elementy mangowe, czy to 
postacie bohateröw, czy prze- 
slodzona grafika. Tak jest i w 
najnowszej bijatyce na Nin- 
tendo 64, Flying Dragon. 

Dia Japoriczyköw nie jest to 
gra nowa, byta tarn bowiem 
wydana pod innq nazwq. Fly- 
ing Dragon reklamowany jest 
jako „dwie gry w jednej", ma 
bowiem okolo 20 postaci do- 
st^pnych w dwöch kraricowo 
odmiennych trybach gry. Röz- 



niq sie^ one wieloma szcze- 
gölami, sylwetkami wojowni- 
köw, reprezentowanymi przez 
nich stylami walki (podobnie 
jak np. w Virtua Fighter 2 na 
Saturna postawiono tu na re- 
alizm i bardzo dokladnie prze- 





niesiono wszelkie style walki) 
czy nawet obslugq. Grywal- 
nosc jest ponoc niezla - za- 
miast wkuwac dlugie listy cio- 
söw, trzeba si^ skupic na szyb- 
kim wykonywaniu uderzeh. 
Zas grafika... sami widzicie. 

Wydawca: Natsume. Ter- 
min: lato/jesieri 1998. 



Or Die Trying (PSX) 

Dose ciekawy powröt do ko- 
rzeni gier 3D. W ODT autorzy 
starali sie^ bowiem, aby swiat 




otaczajqcy bohatera byt bar- 
dzo realistyczny. Wiem, ze ta- 
kie frazesy rzuca niemal kaz- 
dy producent gier, ale w tym 
wypadku wydaje si^ to praw- 
dziwe. Gracz, jako jedna z 
czterech postaci, poszukuje 
zaginionego artefaktu, aby 
ocalic miasto Calli. A ponie- 
waz grupie nie udaje sie^ do- 
trzec na miejsce bez wypadku, 
musi „wziqc interes w swoje 
r^ce" i sam odnalezc artefakt. 
Gra jest naprawd^ bardzo 
realistyczna i interaktywna. 
W zaleznosci od poczynari 



Last Legion UX (N64) 

Firma Hudson zaezyna sie^ 
rozwijac i wychodzic z ma- 
gieznego kr^gu gier z serii 
Bomberman. Zupelnie nowq 
propozycjq jest Last Legion 
UX - symulaeja bojowych 
maszyn kroczqcych przyszlo- 
sci. Mozna, rzecz jasna, grac 
przeciwko konsoli lub zywe- 
mu przeciwnikowi - niestety, 
nie wiadomo jeszcze, czy b^- 
dzie dost^pny tryb gry w czte- 
ry osoby. 

Przestrzeh, na jakiej b^dq 
toezone bitwy, ma byc bardzo 
obszerna. Zamiast na wydzie- 
lonych arenach, walki roze- 
grajq sie^ w urozmaiconych 
sceneriach. Wzgörza, tunele, 



bohatera, röznie b^dzie wy- 
glqdat swiat woköt niego. 
Kazda akcja ma swojq reak- 
cje^ w otoczeniu. Olbrzymie 
swiaty, podobne troche^ do 
tych ze starego Another 
World, zawierajq wiele zaga- 
dek i ciekawych miejsc do od- 
krycia. W zaleznosci od tego, 
ktörq postac gracz wybierze, 
rözne b^dq sposoby rozwiq- 




zywania zagadek. Dodano 
röwniez elementy znane z 
gier RPG - rosnqce wraz z po- 
st^pami w grze doswiadeze- 
nie czy statystyki graeza. Jed- 
nym slowem ODT to mie- 
szanka wybuchowa, jeden z 
hitöw roku. 

Wydawca: Psygnosis. Ter- 
min: lato/jesieri 1998. 



labirynty i wszelakie obiekty 
b^dq nam sluzyc do ukrycia 
sie^ przed nadchodzqcym 
przeciwnikiem. Poziomy sq 
zaprojektowane takze dla try- 
bu multiplayer. Duzy wybör 
Mechöw: Iqcznie z przeciwni- 
kami spotykanymi w trybie 
Single player - ponad 20. 

Producent: Hudson. Ter- 
min: koniec 1998. 




Kolorowy Game Boy! 

Nie, nie chodzi o konsolki w 
obudowach röznego koloru - to 
juz jest dobrze znane. Firma 
Nintendo zdecydowala sie^ na 
wielki krok - Game Boy z kolo- 
rowym wyswietlaczem. Nowa 
wersja b^dzie mogla prezento- 
wac grafike^ w 56 kolorach z 1 6- 
-bitowej palety. Konsolka ma 
byc jeszcze mniejsza i zgrabniej- 
sza niz GB Pocket, od niedawna 
na rynku. Najwi^kszy problem, 



czyli zuzycie baterii, juz ponoc 
zostal rozwiqzany - nowy 
Game Boy ma pochtaniac nie 
wi^cej energii niz GB Pocket. 

Wydane dotychezas gry 
majq dzialac podobnie jak na 
Super Game Boyu, czyli przy- 
stawee do Super Nintendo - 
b^dq wyswietlane w jednej z 
wybranych palet koloröw. 
Przygotowywane sq tez zupel- 
nie nowe gry, w pelni wykorzy- 
stujqce mozliwosci nowego 
„handhelda". 
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na 1 komputerze 
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dystrybucja: Hurtownia Oprogramowania USER 
Krakow, ul. Przemysiowa 12 
tel./fax (012) 656 50 53, 656 45 67 w. 109,114 
(0602)225 316; www.user.com.pl 



O grze takiej jak Quake II niefatwo pisac. No, bo co 
mozna napisac? Ze ma ladna grafik^? Kori jaki jest, 
kazdy widzi. Ze ma dobry dzwi^k? Wystarczy poshi- 
chac. Ze jest najlepsz^gr^ FPP wszech czasöw? Wy- 
starczy zagrac albo... uwierzyc mi na sfowo. 
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Obie czesci gry - zaröwno 
Quake, jak i Quake II - majq 
wspölnq cech^. Kazda z nich 
moze zostac rozbudowana do 
nieprawdopodobnych roz- 
miaröw. Dodatki do Qua- 
ke 'öw pojawiajq sie^ jak grzy- 
by po deszczu. Do pierwszej 
czesci zrobiono ich tyle, ze 
trudno zliczyd. Oczywiscie, do 
Q2 - pöki co - dodatköw jest 
mniej, ale wystarczy poszpe- 
rad w Internecie, aby zauwa- 
zyc, ze nowosci dotyczq nie- 
mal wylqcznie tej gry. 

Przerobiono juz wszystkie 
DM (mapy deathmachowe) z 
„jedynki" (polecam DMZ - 
genialna konwersja DM6), 
jest juz kilka wersji Capture 
the Flag (CTF, zwany potocz- 
nie „kapturem"). Pojawil sie^ 
tez Point Relase, czyli stwo- 
rzony przez firme^ id Software 
Upgrade z mapkami do 
deathmatchöw, CTF i popra- 
wionymi kilkoma szczegöla- 
mi. 

W marcu wydano oficjal- 
ny dodatek firmowany przez 
id - The Reckoning. Jest to 
calkiem nowa przygoda dla 
samotnego gracza, ktöry - 
tak jak ja - skoriczyl wersj? 
podstawowq juz dwa razy i to 
na poziomie hard. W dodat- 
ku znajdujq si? nowe rodzaje 
broni (np. particle shotgun), 
nowy model gtöwnego gra- 
cza (moze hybryda?) i kilku 
nowych przeciwniköw. 
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Single 
player 

Quake byl nudny. 
Skrzydla rozwijal do- 
piero w grze wieloo- 
sobowej. Mission pac- i 
ki byly niezle, ale grze \ 
czegos brakowalo. W 
Quake II jest wszystko: 
doskonala, zlozona i 
bardzo ciekawa roz- 
grywka. Mozna go na- 
zwac uproszezonym Sy- 
stem Shockiem, bowiem na- 
sze zadania majq przygodöw- 



kowy 
Charak- 
ter. 

Zeby wysa- 
dzic reaktor, trzeba 
najpierw wykonaC 
szereg rozmaitych 
czynnosci - znalezd 
jakis kluez, wylqczyd 
fabryke^ przetwarzania 
odpadöw, a jak juz sie^ 
wszystko przegrzeje, 
i reeznie przeladowac 
rdzeh i „wyciqc kite/' do 
nast^pnego etapu (moze nie 
wszystko wyglqda doktadnie 
tak, ale chodzi o zasadej . Tak 
jest w calej grze. Caty czas 
mamy do wykonania jakies 
zadanie, a przeciwnicy to po 
prostu kolejne utrudnienia 
na naszej drodze. Dzi^ki 
temu graez nie nudzi sie^ ani 
przez moment. Czasem, aez- 
kolwiek rzadko, mozna sie^ za- 
ciqc. Wystarczy wtedy troche^ 
pobiegac, sprawdzic dokta- 
dnie, jaki jest cel misji i bar- 
dzo szybko odnajdziemy dal- 
szq drog?. 

Podobnie jak w poprze- 
dnich grach firmy id, tu tez 
istniejq ukryte poziomy. Sq 
trzy. Pierwszy pozwala na 



znalezienie poteznej broni 
(prawie na poczqtku gry), 
drugi jest typowo bonusowy 
(na jego przejscie mamy 30 
sekund) i ostatni, moim zda- 
niem najciekawszy - akcja to- 
czy si? na staeji kosmicznej 
(przyciqganie grawitacyjne 
jest tarn mniejsze, tak samo 
jak w Ziggurat Vertigo z Ql) . 
Oczywiscie, na drodze do 
ostateeznego zwyci^stwa stoi 
caly tium 

przeciwniköw. 

Mato jest gier, w ktörych 
sprawiajq oni kiopoty czyms 
innym niz ÜczebnoSciq. W Q2 
jest inaezej, choc" oczywiscie 
mamy mnöstwo przeciwni- 
köw - na dalszych poziomach 
przeci^tnie okolo 70. Tym ra- 
zem jednak wykazujq si? 
pewnq inteligencjq. Pomija- 
jqc fakt, ze potrafiq kucad, 
uchylajqc si? przed ostrzalem 
(co nie jest wielkim osiqgni^- 
ciem - juz w Descencie usu- 
wali sie^ na boki), umiejq tez 
dziaiad w grupie. 

To juz zabawne nie jest. 
Podam przyktad z poczqtku 
gry: zaraz po wyjsciu z windy 
na drugim etapie trafiasz do 
pomieszczenia, w ktörym pa- 
l^ta si$ kilku Guardöw, a kil- 
ku innych stoi na czatach na 
galeryjce znajdujqcej si? 
mniej wiecej 5 m nad Twojq 
glowq. Kiedy zaczniesz roz- 
röb?, ci na görze natychmiast 
rozbiegajq sie^ na boki, aby 
mieC jak najlepsze pole 
ostrzaiu. Co wiecej, kiedy 
schowatem si? pod jednq ze 
scian, schodzqc w ten sposöb 
z linii ognia, jeden z przeciw- 
niköw obiegt pomieszczenie 
dookota i zaczql znowu do 
mnie strzelac! 

Firma id zapowiadata, ze 
niektörzy, bardziej inteligent- 
ni Stroggowie b^dq nas gonic 
przez calq map^. To prawda! 
To znaczy, nikt mnie nigdy 
nie gonit przez catq mape^ 
(nie dawalem mu takiej szan- 
sy...), ale kilka razy Tank po- 
wolutku przybiegal do miej- 
sca, w ktörym toczyla si? wal- 
ka, chociaz stat przedtem w 
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W'ia 

zupelnie innym pomieszcze- 
niu. On po prostu uslyszal 
(!!!) odglosy strzelaniny i za- 
reagowal na nie. 

Przeciwniköw jest mnö- 
stwo i to röznego rodzaju. 
Dobrze Warn radze. - kiedy 
b^dziecie przechodzid gre^ po 
raz drugi, wlqczcie sobie kil- 
ka razy „notarget" i podej- 
rzyjcie, co tez oni robiq, kiedy 
nie sq akurat zajeci zamienia- 
niem Waszego tytka w sito. I 
tak, Gunner z namaszcze- 
niem oglqda karabin, a Ber- 
serker pociera jednym narze- 
dziem mordu o drugie, wyda- 
jqc przy tym zgrzyt, od ktöre- 
go ciarki przechodzq po ple- 
cach. Rozkoszü! 

Kazdy przeciwnik ma inne 
cechy, niekoniecznie zwiqza- 
ne z rodzajem uzbrojenia. 

G u a r d . 
Mogq byd 

uzbrojeni w 
Blaster, Shot- 
gun lub Ma- 
chinegun. Po- 
trafiq Iqczyd 
sie^ w grupy i 
atakowad w 
zespole - to wlasnie oni ob- 
chodzili mnie dookola. Sq 
malo odporni - jeden strzal z 
Shotguna i po krzyku. Uwaga 
na posmiertnqsalw^ - potra- 
fiq niq niemile zaskoczyc. 

Enforcer. Zamiast prawe- 
go ramienia ma zamontowa- 
nego Chainguna. Zanim za- 
cznie strzelad, musi go zata- 
dowad... zanim zacznie strze- 
lad, powinien juz 
byd martwy. 
'4^ Generalnie sa- 
motnik, ale 
czasem trafia- 
jq si? grupy. 
co bywa nie- 
bezpieczne. 
Salwa po- 



smiertna - jw. Dobrze dziata 
na niego Machinegun, ale 
trzeba na nim skoncentrowad 
ogieri (co nie jest mqdre, jeze- 
li ma kolegöw). Zabija go 
strzal z Railguna, ale szkoda 
amunicji. Ja uzywam Shotgu- 
na. % 

Gunner. Po- 
trafi byc BAR- A 

DZO niebez- J ^ 

pieczny. Nosi | 
Chainguna, ■ 

bywa tez 

uzbrojony w 
granatnik - efekt 
nieprzyjemny, 
zwlaszcza jezeli 
Gunner stoi wysoko. Sekunda, 
kiedy otwiera r^k? z Chaingu- 
nem, mozna wykorzystac na 
zastrzelenie go z RG (wszyst- 
kie skröty wyjaSniam przy 
omawianiu broni) . Poczqtko- 
wo pojawia sie^ rzadko, ale 
pözniej stoi za kazdym ro- 
giem. Zabijajq go dwa strzaly 
z Super Shotguna. Mozna tez 
strzelic z Rocket Laucher. 

Berserker. Dysponuje tyl- 
ko narzedziami do walki 
wr^cz. Jednym celnym cio- 
sem potrafi podrzucid gracza 
do göry albo rzucic na sciane^ 
a przy okazji zabiera mu pra- 
wie polowe^ 
zycia. Sta- 
nowi pro- 
blem tylko 
w matych 
pomieszcze- 
niach, w 
ktörych nie 
ma dokqd 

uciekac. Potrafi konsek- 
wentnie gonic gracza przez 
kilka pomieszczeh. Nalezy go 
likwidowad podobnq broniq 
co Gunnera. 

Iron Maiden. Mniej nie- 
bezpieczna niz mogtoby si? 
wydawad. W kontakcie wal- 



czy szponami, , 

na odlegtosd 
strzela z ra- 
kietnicy. Do- 
syd wytrzy- 
mata. Zaz- 
wyczaj nie 
sprawia wi^k- 
szych proble- 
möw, ale nie 
radze^ jej nie 

doceniad. Wyst^puje w pa- 
rach, wi^c gdy widzicie jed- 
nq, pamietajcie, ze blizniacz- 
ka jest gdzies niedaleko. Pole- 
cam dwa strzaly z RG albo RL. 
Gladiator. Moim zda- 
niem, jedno z najwi^kszych 
zagrozeri dla zycia i spöjnosci 
molekularnej 
gracza. Strze- J 

la z RG i to z f[J 

niesamowitq 
celnos"ciq. Po- 
rusza si? BAA- 
AARDZO szybko 
jak na swojq mas^. W kontak- 
cie walczy pot^znym szpo- 



podejs"d do niego na tak matq 
odleglosd. Samotnik. Niezle 
na niego dziala Chaingun. 
Mozna tez punktowad z RG. 

Parasite. Nienawidz^ go. 
Naprawd^. Jest bardzo szyb- 
ki, wyskakuje z ciemnosci, 
obrzydliwie 
wyglqda i w 
d o d a t k u 
przysysa si? 
za pomocq ^ 
specjalne j 
rurki, odciq- 

gajqc z gracza zyciodajne flu- 
idy. Likwidowad w pierwszej 
kolejnosci! Zdradza 
go nerwowe stu- 
kanie szponami o / 
podtog?. Poja- J 
wia si? zawsze w , 
parach. Likwi- J 
dowad z SSG, 
MG, albo w 
ostatecznosci z 
RL. Porusza si? bar- ;- - 

dzo szybko, wiec nie ' V , 
radze^ strzelad do niego z j. 



RG. 

Medic. Sam nie jest nie- 
bezpieczny, ale potrafi , 



göw, dlatego nalezy wcze- 
sniej rozbid ich na kawalki. 
Porusza sie^ szybko i, co cie- 
kawe, nie grzeszy inteligen- 
cjq: wskrzesza nie 
tych kumpli 
co powinien 
(na szcz^scie 
dla gracza) . Dzia- 
la w duecie, wi^c 



przygotujcie sie^ na podwöjne 
problemy z chodzqcymi 
zmarlymi. Likwidowad czym- 
kolwiek (prawie) - malo od- 
porny. 

Brains. Strasznie dziwa- 
dto. Ma dwie kosopodobne 
rece, a opröcz tego z 
klatki piersiowej wy- / 
skakuje mu /f~~ 

cah/ «um ^ : 
macek, zada- 
jqcych koszmar- 
ne obrazenia. * 
Wyposazony jest tez w tarcze^ 
energetycznq, ktöra dziala 
tylko z przodu, wi^c mozna 
pröbowad go obiec. Jest po- 
wolny, latwo mu uciec. Poja- 
wia sie^ w grupach. RG przeni- 
ka przez jego tarcze (przynaj- 
mniej takie robi wrazenie) - 
dwa, trzy strzaly i po krzyku. 

Barracuda Shark. Zyje tyl- 
ko w wodzie i nie stanowi 
problemu, chyba ze sami do- 
puscicie, aby sie^ nim stal. 
Zalatwiad z 



szybko pod 
wodq. Nieile 
sprawdza si? 
z wycza j ny 
SG. Uwaga: 
BS lubi prze- 
bywac w stadzie. 

Technician. Lata. Niezbyt 
grozny, ale wytrzymaly. La- 
two w niego 



trafid, bo po- 
rusza sie^ P° _ 
woli. Nie po- 
winien spra- 
wiad wi^k- 
szych proble- 

m ö w . 
^v Dziata ' 

■ kumplem. Oby- 
dwu radz^ kaso- 
wad z RG. 

Mutant. Niby 

to diabel wcielo- 

ny. Niby szybki, 

i r niby zaböjczy, a w 

'" efekcie N1GDY nie pod- 

| szedl blizej niz na jakies 4 

metry - za- 



wsze wcze- 
\ sniej koh- v ; 



dziala na nie- 
go SSG i CG. 

Flyer. Zawsze atakuje tröj- 
kami (jak milicja za dawnych 
czasöw - byl taki dowcip). 
Uzbrojony w dwa Hyper Bla- 
stery, potrafi narobid klopo- 
töw. Dosko- 
nale dziala 
na niego SG i 
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SSG. Niezle - MG. Kiedy ata- 
kuje, rozwija sie^ razem z kum- 
plami w tyralier?. Nie nalezy 
z nim walczyd na otwartym 
terenie, lepiej wciqgnqC go w 
zasadzk?. 

Icarus. Taki Flyer, tylko 
mniej niebezpieczny. Slu- 
sznych rozmia- 
röw - stanowi . _ * 



przyzwoity 
cel dla RG. 
Brori jest na 
tyle skutecz- 
na, ze odrzu- 
ca go, dajqc 
nam czas na 

przeladowanie giwery i wy- 
slanie Icarusa do papy Deda- 
la. Strzela z HB, co czasem 
moze byc" niebezpieczne. Wy- 
st^puje w grupie. 

Tank. DUZY przeciwnik. Z 
poczqtku robi wrazenie, jak- 
by byl bos- 
sem, szybko ~~ . 

jednak oka- ~- .-&^ 
zuje si£, ze 
nim nie jest. 
Nawet zda- 
rza mu si? miec 
kumpli. A co ' 
dwa Tanki, to 
nie jeden... 

Strzela z RL, CG i HB. Jezeli go 
uslyszycie (miarowe, dudniq- 
ce stqpanie) , nalezy sie^ przy- 
gotowac na solidnq wymian? 
ognia. Walic do niego z wszy- 
stkiego, co sie^ ma - opröcz 
BFG 10k. Najlepiej dziala RG 
i HB (szybko, szybko). Niezle 
sprawia si? tez CG i SSG 
(zwfaszcza wzmocniony Qua- 
dern). 

Tank Commander. To 
samo co wy- 
zej tylko ■: 

wi^ksze, moc 
niejsze i „bar- w Q JVVv. 
dziej zte". Po- 
lecam za- 
strzelid jak 
psa. 

Opröcz tego na swojej dro- 
dze spotkacie jeszcze dwöch 
bossöw (jeden latajqcy) i sa- 
mego Makrona, czyli bossa 
bossöw. Co najsmieszniejsze, 
pierwszy raz z Makronem 
(bez skojarzeri) koriczy si£ 
prawie zawsze tak samo. 
Gracz stoi z zapewnionq dwu- 
minutowq niesmiertelnoSciq 
(mozna je zbierac i odkladac 
na potem) i Quadern, nasu- 
wa przez 50 s, a potem möwi: 
„Hyyy??? Juz??? To juz ko- 
niec??? Hyyyy???". Dlatego 
dobrze Warn radz^: kiedy sta- 
niecie przed Bestiq, nie wtq- 



czajcie zadnych boosteröw. 
Dopiero wtedy walka z nim 
sprawi przyjemnosd. Uwaga! 
Makron tariczy, spiewa i ste- 
puje, co mozna tez rozumiec" 
jako: „Makron to chodzqca 
zbrojownia". Ma RG, HB, CG 
i oczywiScie BFG 10k. Walka z 
nim to naprawde^ DUZE wy- 
zwanie. Taktyk nie podam, 
bo na tym etapie powinniscie 
juz tak grac, ze sami zacznie- 
cie je tworzyd. 

Zbrojownia 

Jak dana brori sprawdza sie^ w 
grze singlowej, przeczytali- 
scie juz. Teraz 
informacje ^ 
dotyczq- m~ v 



(acz 
nie cal- 
kowicie) 
trybu multi- 
player. 

Blaster - cytujqc za 
Internetowym Przewo- 
dnikiem po Broniach w 
Quake II: „Najlepsza 
taktyka - znajdz lepszq 
brori". Jednak czasem 
bywa przydatny. Jego 
pociski dzialajq dosko- 
nale jako flary, rozswie- 
tlajqc ciemnosci nie- 
ktörych pomieszczeri. Przyda- 
je sie^ tez do 
uruchamia- <" 

nia nie- 

ktörych prze- 
Iqczniköw. A 
poza tym, nie 
nie daje takiej satysfakcji w 
deathmatchu jak dwa kolej- 
ne fragi z blastera :-) 

Shotgun (SG) - bardzo 
podobny do tego z Dooma. 
Podobna sila, rozrzut i czas 
przeladowania. Choc nie jest 
zbyt skuteczny, to jedna z mo- 
ich ulubio- 
nych broni. 
Dobrze dzia- | 
la na krötkim 
dystansie. 



Super Shotgun (SSG) - 
sila po prostu od niego bije. 
Kiedy strzela, niemal czuje sie^ 
odrzut myszki. Bar- 
dziej przydatny 
nizSSGzQl. 
Wzmocniony 
Quadern po- 
trafi niezle 

przeczesad przeciwniköw. Z 
drugiej strony, dosyc dlugi 
czas przetadowania wrög 
moze wykorzystac na umie- 
szczenie celnego pocisku z RG 
miedzy Twoimi oczami. 

Machinegun (MG) - lekki 

karabinek pölautomatyczny, 

nieslusznie nazywany przez 

n iektörych 

*V UZI. Strze- 

\. la po- 

'4. I e - 



d y n - 
czymi po- 
ciskami (moz- 
na pröbowac snaj- 
perki) oraz, oczywi- 
scie, calq seriq. Bar- 
dzo oszcz^dnie zuzy- 



nicj?. 

Przydaje 
si? w walce na 
pöldystansie z przeeiw- 




nikiem wyposazonym w SG, 
RG lub SSG. 

Chaingun (CG) - morder- 
ca. Prawdziwa maszynka do 
mi^sa, jak w Predatorze. Po- 
jedyneza seria to az 8 poci- 
sköw, a kiedy sie^ juz rozkreci 
to fiu, fiu... Caly magazynek 
(200 lub 300 
naboi) wy- 
rzuca w ok. 
10 sekund. 
Nie ma nie 
przyjemniejsze- 
go od „mielenia" ko- 
lejnych przeciwniköw. 

Granade Launcher (GL) - 
znacznie oslabiony w stosun- 
ku do poprzedniej wersji, co 
wynika z duzo mniejszej szyb- 
kostrzelnosci. Ale tak ladnie 
si? przeladowuje... Przydaje 
sie^ w grze po- 
jedynezej do 
likwidowa- 



nia przeciw- 
niköw znajdu- 
jqcych sie^ nizej 
lub wyzej (na pölee 
lub pomoscie). Mozna im 
wtedy sprawic" „stalowy 
deszcz". 

Rocket Launcher (RL) - 
ulubiona brori lamerstwa :- 
). Gardze^ niq, bo przypomi- 
na mi niechlubna cech? Ql, 
gdzie wystarczyto nie dopu- 
scic przeciwnika do posia- 
dania RL, zeby 
wygrac gr? 
(choC nie byta 
to zelazna za- 
sada). Tutaj 
bardzo osla- 
biony, ale dalej 
przydatny. Strzela chyba tro- 
szke^ szybciej niz kiedys\ ale 
jego pociski lecq wolniej. 
Przeladowuje sie^ tak samo 
ladnie jak GL. Oczywiscie, 
mozna nadal wykonywac 
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Rocket Jumpy. Technika bez 
zmian. 

Hyper Blaster (HB) - to 
taki CG, tylko na baterie. 
Strzela z niesamowitq pred- 
kosciq i wcale nie zuzywa tak 
duzo amunicji jak piszq w in- 
strukcji. (est bardzo silny w 
deathmatchu 
(w grze mul- 
t iplayer 
wszystkie ro- 
dzaje broni 
sq silniejsze). 5 cel- 
nych strzatöw likwiduje „go- 
lego" przeciwnika (100% 
zdrowia, bez zbroi). Po pu- 
szczeniu klawisza strzatu sty- 
gnie, krecqc sie jeszcze chwi- 
1?. Potem znowu jest gotowy 
do zabawy. Radzq Warn nau- 
czyd sie^ dobrze nim walczyC 
lest doskonaly w kontakcie i 
pöldystansie. Ze wzgledu na 
dzwi^k, jaki wydaje, w Gra- 
necie zostat nazwany „szli- 
fierkq". 

Railgun (RG) - moja ulu- 
biona brori. Jest bardzo silny 
- zabiera 100% zdrowia jed- 
nym strzalem. Ma ciekawq 
wlasciwoSd, otöz jest szybszy 
od swiatla - 
wynika to z 
faktu, zekom- 
puter najpierw 
wysyla wiadomosd 
o trafieniu (i ewentual- 
nej smierci celu) a dopiero 
potem informacje graficznq 
(czyli widoczny efekt wystrza- 
iu) . Ma dwie wady: strzal od- 
daje w pol sekundy po naci- 
Snieciu fire (co bardzo utru- 
dnia uzytkowanie) i bardzo 
dtugo sie przeladowuje. Ma 
najladniejszy odglos strzatu. 
Polecam na dlugie dystanse. 
Czasem przydaje sie w zwar- 
ciu. 

I na koniec brori, ktörq - 
podobnie jak miecz swietlny z 
jedi Knight - wypada opisad 
w osobnym rozdziale. 

BigFreakin' Gun 

BFG 10k to oczy- 

wiscie nowa 

wersja tak lu- 

bianego przez 

tlumy „odku- 

rzacza" z Dooma. Dodano do 

niego troche nowych gadze- 

töw i stworzono teorie^ jego 

funkcjonowania. 

Otöz BFG dziala dzieki wy- 
korzystaniu triangulacji. Na 
czym dokladnie ma to pole- 
gaC, nie mam pojecia (mier- 
ny z matmy), sqdze jednak, 




Najlepsza, 
najfadniej- 
sza, naj... Nie ma obecnie 
lepszej, bardziej dopracowa- 
nej gry. Zaröwno w trybie Sin- 
gle, jak i multiplayer Quake II 
bije konkurencje na gtowe. 
Czuje sie teraz tak jak wtedy, 
kiedy zaczynatem grac w Q 1 
w Internecie - siadalem do 
komputera o 15.00 a kori- 
czytem o 23.30. No i znowu 
zaczynaja mnie bolec oczy. 



ze chodzi o to, aby ladnie i 
naukowo brzmialo. Sama 
brori zabija na kilka röznych 
sposoböw, ktöre zaraz opisze^ 
BFG przydaje si? w grze poje- 
dynczej do likwidowania 
wiekszej liczby slabych prze- 
ciwniköw lub w ostatecznosci 
do walki z bossami (choc bar- 
dziej ekonomiczne jest strze- 
lanie z HB) . Doskonaly glöw- 
nie w trybie multiplayer, wte- 
dy moze pokazac pelnie swo- 
ich niecodziennych wlasci- 
wosci. Dia utatwienia nazwe 
je Efektami. Oto one: 

Efekt Trafienia 

Ktos" trafiony tq Duzq Zie- 
lonq Kulkq natychmiast gi- 
nie. Ta Kulka niesie ze sobq 
Efekt Pola Razenia. 



■?« 






.: 


1 I 



Efekt Laseröw 

Dosyd oczywisty, widac na 
pierwszy rzut oka. |ezeli 
mamy mato energii, to na 
drugi rzut zwykle juz nie star- 
czy czasu. Lasery trafiajq we 
wszystkie cele w ich zasiegu, 
röwniez przez cienkie sciany i 
pomosty. 

Efekt Pola Razenia 
Pole takie jest wytwarzane 
w momencie eksplozji. Dziala 
na niewielkim obszarze woköl 
punktu trafienia pocisku (Du- 
zej Zielonej Kulki) i jest dwa 
razy wieksze dla strzelajqcego 
niz dla celu. Oznacza to, ze nie 
mozemy strzelic w sciane tyl- 



ko po to, zeby wszyscy obecni 
znalezli sie pod Efektem Deto- 
nacji. Mozna wykonywac... 
skoki na BFG. Robi si? je do- 
kladnie tak samo jak Rocket 
Jump (trzeba tylko skoordy- 
nowac skok z momentem 
strzalu) . Co ciekawe, zabiera- 
jq mniej energii niz RJ. 

Efekt Detonacji 

Widoczny na wszystkich 
postaciach, ktöre byly tak glu- 
pie, zeby znalezc sie^ w jednym 
pokoju z maniakiem strzelajq- 
cym z BFG. Generalnie spro- 



objety ED, jezeli znajduje s\q w 
linii prostej (LoS - Line of Si- 
ght) z miejscem eksplozji 
(tarn gdzie wybucha Duza 
Zielona Kulka). Jezeli pomie- 
dzy nimi znajduje sie cokol- 
wiek, to efekt zostanie zmniej- 









szony lub nawet calkowicie 
zneutralizowany. Wystarczy 
wiec schowad sie za pudlo (tu 
przydaje sie kucanie), a po- 
tem podziekowaC strzelajqce- 
mu za pomocq SSG. ED dziala 
na dosyd duzym polu - im da- 
lej od Srodka, tym slabiej. Co 
nie zmienia faktu, ze i tak jest 
BARDZO silny. 

Zrozumienie zasad dziata- 
nia BFG 10k pozwoli 
Warn uzyskac 

ogromnqskutecz- 
nosd. W spraw- j 
nych rekach," 
moze byd nie- j 
zwykle niebez- ^i 
pieczny. $J, 

I jeszcze jed 
no: 

NA BFG NIE DZIA- ' '!% 
LAQUADÜ! 

Heh... zaskoczeni? Kie- ^ $ 
dy si? o tym dowiedzia- H$ l 
lern, zdziwilem sie. RooS « 
tez. 

Wynik 

Jak zwykle zabraklo miejsca 
na opisanie dokladnie opcji 
multiplayer i tysiqca innych 
detali, ale to nie problem. W 
koricu od czego mamy Klub 
3D? Zresztq, juz w poprze- 
dnim odcinku (G 4/98) za- 



czqlem umieszczad dodatko- 
we informacje na temat gry. 
Gdybym miat wybierad 
pomiedzy Ql a Q2, nie zasta- 
nawialbym sie^ ani chwili. W 



brakowalo w Ql i to wszyst- 
ko, co w nim bylo. Jest to 
znacznie doskonalsza gra 
wieloosobowa, ale jednocze- 
snie wymaga o wiele silniej- 
szych maszyn. Zeby pograd 
przez Internet, trzeba mied 
naprawde dobry komputer 



(mysle^ ze mozna zaczynad 
od P200 MMX) . 

Oczywiscie, jak zwykle 
bedq narzekania. Ze grafika 
jest slaba (od tych, co nie wi- 
dzieli gry na kartach 3D), ze 
wolno chodzi i strasznie dola- 
dowuje w trakcie (od posia- 
daczy slabszych maszyn z 16 
MB RAM) i tysiqc innych po- 
wodöw. Problem polega na 
tym, ze w naszym kraju nie- 
wielu graczy ma dopalacz 3D 
i wiecej niz 16 MB RAM. Jeste- 
Smy jak zwykle daleko za 
swiatowymi standardami. 
Tak wiec Quake II stanie sie 
bardziej popularny dokla- 
dnie po tym samym czasie co 
Quake - w rok po wydaniu, 
kiedy ceny spadnq na tyle, ze 
bedzie nas stad na 
•\ sprz^t, na ktörym 
\ da sie spokojnie 
grad. I wtedy na- 
gle wszyscy od- 
kryjq Quake II. 
Tak jak teraz 
swiat odkryl Qu- 
ake. 

ZooltaR 



Ar.tmsion/id Software 1997 

Optcmus Bis 

PC CD-ROM 

3D 
Grafika: 98% 
Diwiek: 98% 



Oäotem: 98% 



Wymagania sprz^towe: 

P90, 16 MB RAM, CD-ROM 4» 
Windows 95; 
zalecane - P200 MMX, 
akcelerator 3D zgodny 
Open GL, 32 MB RAM 
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Niniejszy opis przeznaczo- 
ny jest wylqcznie dla osöb, 
ktöre gr? juz posiadajq i gra- 
jq w niq. Nie ma w nim pea- 
nöw na czesc wykonania, ani 
streszczenia fabuty. Wszystko 
to znalazto si? w recenzji w 
Gamblerze 3/98. 

Sterowanic 

Jak przystalo na nowoczesnq 
gr? strategicznq, Myth ma 
bardzo prosty i klarowny Sy- 
stem sterowania poczynania- 
mi oddzialöw. „Prosty" nie 
znaczy jednak „obstugiwany 
wyjqcznie myszkq" - bytoby 
to zresztq bardzo trudne, bio- 
rqc pod uwag? liczb? funkcji, 
ktörych trzeba uzywac. 

Po uruchomieniu gry moz- 
na zapoznac si? z tutorialem, 
w ktörym komputer informu- 

Kluczem do sukce- 
su w Myth jest 






rozpracowame 
taktyki komputera 
dla poszczegöl- 
nych jedno- 
stek. 



obröt gtowy w lewo i prawo. 
Wreszcie C i V siuzq do zbliza- 
nia i oddalania. W dowol- 
nym momencie mozesz wy- 
centrowac obraz na jednost- 
ce, naciskajqc H. Klawisze 
0-9 siuzq do okreslenia doce- 
lowej formacji podczas ruchu 
oddzialu. Klawisz T 
pozwala aktywo- 
wac specjalne 

zdolnosci poszcze- 
gölnych jedno- 
stek, a klik- 
niecie LPM 
z przy- 
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je, jak kierowac jednostkami. 
W telegraficznym skröcie 
przedstawiam te funkcje lu- 
dziom majqcym awersj? do 
tutoriali (sqtacy). 

Za pomocq myszy poru- 
szasz po ekranie kursorem, a 
jezeli zblizysz kursor do kra- 
w^dzi ekranu - przesuwasz 
obraz. LPM wybierasz jedno- 
stke, ktörq chcesz poruszyc. 
Po d wo j ne 
klikni^cie na 
jednostce po- 
woduje pod- 
s wietlenie 
wszystkich 
p o s t a c i 
wchodzq- 



cych w sklad oddziaiu. Moz- 
na röwniez zastosowac Sy- 
stem formowania grup znany 
z C&C - wystarczy zaznaczyc 
zqdane jednostki, klikajqc i 
przytrzymujqc LPM. 

Uzywajqc klawiszy S i W, 
mozesz przesuwac kamere 
w gtqb ekranu i do siebie. 
Klawisze Z i X siuzq do prze- 
suwania w lewo i prawo. 
Q i E obracajq kamer? wo- 
köt zaznaczonej jednostki 
lub punktu. Z kolei A i D 
przesuwajq 
obraz w pra- 
wo i lewo bez 
z m i a n y 
punktu 
umieszcze- 
nia kamery - 
cos jakby 




trzyma- 

nym Alt - zaa- 

takowac punkt na 

ziemi (np. rzucic grana- 

tem w to miejsce) bqdz wyko- 

nac w danym miejscu jakqs 

czynnosc" (np. podtozyc ladu- 

nek wybuchowy). Kombina- 

cja Alt + klawisz od do 9 „za- 

pami^tuje" aktualny sklad 

wybranej grupy - ponowne 

nacisniecie klawiszy odtwa- 

rza grup?. 

Jednostki 

W Myth nie wyst?puje 
wprawdzie tak wiele röznych 
jednostek jak w innych grach 
strategicznych, ale za to kaz- 
da zachowuje si? na swöj uni- 
kalny sposöb. Kluczem do 
sukcesu w grze jest rozpraco- 
wanie taktyki komputera dla 
poszczegöl nych jednostek. 
Gdy juz odkryjesz, czego moz- 



na si? spodziewac po oddzia- 
le danego typu, latwiej Ci be- 
dzie zareagowac na jego pod- 
st?py. Ponizej przedstawiam 
spis jednostek oraz moje ko- 
mentarze na ich temat. 
Dobrzy 

Wojownicy - czyli zwykla 
piechota. Noszq lekkie pöl- 
pancerze i hetmy. Uzbrojeni 
sq w krötkie miecze oraz tar- 
cze. Wprawdzie nie zaliczajq 
sie do elitarnych sil bo- 
jowych, niemniej jest 
to Twoja podstawo- 
wa jednostka i w 
niektörych mi- 
sjach glöwnie z niej 
sktada sie Twoje woj- 
sko. Pamietaj, ze sto- 
sunkowo latwo ich pokonad, 
unikaj wysytania ich poje- 
dynczo w nieznane obszary. 
Wystarczy, ze zwykly ghoul 
wyskoczy znienacka i juz po 
wojowniku. Posytaj po kil- 
ku lub nawet kilkunastu 
zolnierzy. Jezeli dysponu- 
jesz licznym oddzialem, mo- 
zesz pokombinowac z rözny- 
mi formacjami. 

Lucznicy - duzo slabiej 
opancerzeni niz wojownicy. 
Praktycznie nie majq szans w 
starciu wrecz z jakimkolwiek 
wrogiem. Staraj sie za wszel- 
kq cen? trzymac ich na ty- 
lach. W razie zasadzki niech 
nie pröbujq walczyc, lecz sal- 
wujq si? 

ucieczkq. Sq 
stosunkowo 
szybcy, wiec 
manewr ten 
ma szanse si? 
udac. Gdy odbie- 
gnq na bezpiecz- 
nq odleglosc, mogq zaczqc 
ostrzat. Pamietaj, ze lucznicy 
sq zwykle ulubionym celem 
ataköw ghouli. Jezeli wiec na 
horyzoncie pojawiq sie te 
straszydla, lepiej przydziel 
swoim lucznikom ochron? z 
kilku wojowniköw. 
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Krasnoludy - jedna z naj- 
pozyteczniejszych jednostek, 
a zarazem najniebezpiecz- 
niejszych w uzyciu. Kiepskie 
w walce wrecz i slabo opan- 
cerzone, krasnoludy majq 
jednq podstawowq zalet^: 
dysponujq„koktajlami Moto- 
towa" (a raczej ich öwcze- 
snym odpowiednikiem) oraz 
ladunkami wybuchowymi. 
Tymi pierwszymi mozna 
obrzucic wrogie 
jednostki, czy- 
niqc nie lada 
spustoszenie, 
ladunki zas 
mozna podlozyc 
w dowolnym miej- 
scu na ziemi, po 
czym odpalic je za pomocq 
celnego rzutu butelkq. Pod- 
kiadanie ladunköw przydaje 
mi; przede wszystkim w mi- 
sjuch, w ktörych masz zni- 
szczyc" jakis obiekt. Ale nie tyl- 
ko. Ladunki sprawdzajq sie 
röwniez znakomicie w pulap- 
kach: obktadasz teren dyna- 
mitem, wycofujesz sie, cze- 
kasz, az przeciwnky podejdq 
iBUUUM. 

Krasnoludy sq bardzo po- 
zyteczne, ale i nie pozbawio- 
ne wad. Po pierwsze, rzucajq 
butelkami na stosunkowo 
niewielkq odleglosc\ Oznacza 
to, ze w starciu czesto obry- 
wajq po uszach od oszczepni- 
köw szkieletöw tylko dlatego, 
ze tamci majq wiekszy zasieg. 
Z kolei zakladanie ladunköw 
trwa diugo i cz^sto w czasie 



powietrze wszystkiego woköl, 
fqcznie z sobq. W ferworze 
walki jedna zle wymierzona 
butelka moze poslac do pia- 
chu polowe^ Twoich jedno- 
stek. Wydajqc rozkazy kra- 
snalom, trzeba naprawd^ 
bardzo uwazac. Grozne sq 
röwniez ladunki, ktöre wysy- 
pujq sie^ na ziemi?, gdy zginie 
niosqcy je krasnal. Trafienie 
w takie miejsce butelkq kori- 
czy si?... grzybem i wielkq 
dziurq w ziemi. 

Kierowanie krasnoludami 
wymaga sporej wprawy. Zwy- 
kle pierwsze ataki kilkunasto- 
ma kurduplami konczq si? 
tak, ze jednemu wysypujq si? 
ladunki, drugi rzuca tarn bu- 
telkq i w chwil? pözniej masz o 
kilkunastu krasnali mniej. 

Kleryk - nosi grübe, fu- 
trzane ubranko oraz... lopa- 
t?. Dziwne zestawienie, ale 
niech mu tarn bedzie. Macha 
nieudolnie lopatq i wola o 
pomoc, gdy zostanie zaata- 
kowany. Poza 
tym kleryk po- 
trati leczyc 

Twoje jednost- 
ki, aplikujqc im 
korzonki man 
dragory. Nie ocze- ^^^^ 
kuj jednak cudöw, le- 
czenie zwykle idzie dosyc 
opornie, a poza tym korzonki 
szybko sie konczq. Kleryk 
moze röwniez pröbowac" ni- 
szczyc jednostki umarlych 
(szkielety, zombie) i... zwykle 
koriczy z siekierq w plecach. 
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bitwy nie ma na to czasu (no, 
chyba ze si? uprzesz i usta- 
wisz uptyw czasu na 1/16). 
Wreszcie, krasnoludy bywajq 
„zaböjcze" dla Twoich wfa- 
snych wojsk, majq bowiem 
tendencj? do wysadzania w 



Berserkerzy - to elita. Az 
milo nimi grac. Sq duzo szyb- 
si od zwyklych wojowniköw. 
Nie uzywajq pancerzy, lecz 
brak ten uzupelniajq dlugi- 
mi, dwur^cznymi mieczami 
orazzapalem bitewnym. Ber- 




serkerzy potrafiq rozbic w 
puch kazdq jednostk? prze- 
ciwnika, a przynajmniej kaz- 
dq z tych, ktöre pojawiajq si? 
na poczqtku. W starciach 
ginq o wiele rzadziej niz zol- 
nierze. Slowem, 
znakomita jed- 
nostka. Niestety, 
rzadko bedziesz 
mial okazje dowo- 
dzic oddzialem wi^k- 
szym niz pi^ciu za- 
bijaköw. Ulubio- 
nym zajeciem ber- 
serkeröw jest ganianie za 
szkieletowymi oszczepnikami 
i utrqcanie im czaszek mie- 
czami. 

Lesni Giganci - silne by- 
dlaki, bardzo przydatne w 
walce wrecz. Potrafiq niezle 
przylozyd - mniejsze jednost- 
ki sq w zasadzie bez szans. 
Odpowiednikiem Lesnych Gi- 
gantöw po stronie Zla sq ich 
lodowi bracia. 

Avatarzy - dziewieciu po- 
t^znych magöw dowodzq- 
cych Legionem przeciw Upa- 
dlym Lordom. Kazdy z nich 
uzbrojony jest w miecz, lecz 
staraj si? trzymac ich z dala 
od bezposredniej walki. Duzo 
bardziej pozyteczne mogq si? 
okazac ich moce magiczne 
(kazdy dysponuje wlasnq, 
unikalnq) . 

71 i 

ghoule - potworki, ktöre 
powinny byc" 
znane wszyst- 
kim mitosnikom 
fantasy. W ich 
pazurzastych 
lapskach w 

Myth umieszczono 
dlugie, ostre jak 
brzytwa tusaki, przez 
co staly sie jeszcze grozniejsze 
niz zazwyczaj. Sq niezwykle 
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szybkie, potrafiq blyskawicz- 
nie zmienic kierunek biegu, 
schowac si?, znienacka wy- 
skoczyc i bardzo skutecznie 
zaatakowac. Ulubionqstrate- 
giq komputera jest rozprosze- 
nie swojego oddziafu i n^ka- 
nie Twoich jednostek nieu- 
stannymi atakami. ldziesz 
spokojnie przez wzgörza, a tu 
nagle zza krzaka wyskakuje 
ghoul. Chlast, chlast i juz 
masz o dwöch luczniköw 
mniej. Zanim zdqzysz przy- 
slac piechot^, aby rozprawita 
sie ze stworem, on juz dawno 
przepadl w lesie. I tak co jakis 
czas. 

Ghoule najlepiej t?piC 
lucznikami. Nie jest to jednak 
proste, nie sq tak glupie, by 
stac" w miejscu, gdy sie^ do 
nich strzela. Podstawowq silq 
ghouli jest szybkosc oraz ru- 
chliwosc. Jezeli zdecydujesz 
sie^ na poscig za trzema ghou- 
lami, szybko przekonasz si£, 
ze kazdy pobiegnie w innq 
strone. juz po chwili Twoja 
armia bedzie w rozsypce, 
podzielona na male, niezdol- 
ne do skutecznej obrony 
grupki. Ghoule pokluczq, po- 
klu</q, przegrupujq sie, zwa- 
biq Cie w miejsce, gdzie stu- 
< |oiiui(( oddzialy umarlaköw 
i wspölnie z nimi - wykohczq. 
Potrafiq tez uprzykrzyC zycie 
na inne sposoby. Uganianie 
sie za nimi strasznie opöznia 
marsz. Jest to grozne szcze- 
gölllie wtedy, gdy na karku 
siedzq Ci przewazajqce sily 
szkieletöw. Najlepiej wiec zo- 
stawiC ghoule w spokoju, chy- 
ba ze zdecydujq sie na bezpo- 
sredni atak. Wtedy nalezy je 
przep^dzic i isc dalej. 

Odpowiednio zaplanowa- 1 
na kolumna marszowa po-j 
winna chronic Twoich lucz-' 
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niköw przed naglymi ataka 
mi. 

Thralle - czyli po prostu 
szkielety (czasami z wkladkq 
mi^snq). Odpowiednik Two- 
ich wojowniköw, podstawo- 
wa jednostka umarlaköw. 
Thralle sq powolne, a w walce 
wr^cz sprawujq sie^ je- 
szcze gorzej niz zoi- 
nierze. Ich atutem 
jest przewaga li- 
czebna. Jezeli po- 
zwolisz sie^ otoczyd, 
juz po Tobie. Ze wzgl^- 
du na specyficzny stan zdro- 
wia (smierc kliniczna), Thral- 
le sq bardzo wytrzymate na 
ciosy. Potrafiq tez przebywac 
pod wodq, wi^c nie zdziw si^, 
jezeli nagle ze srodka spokoj- 
nego stawu wymaszeruje ar- 
mia szkieletöw. 

Soulless - czyli szkieletowi 
oszczepnicy. Rzucajq zatruty- 
mi dzidami. Potrafiq byc bar- 
dzo nieprzyjemni, szczegöl- 
nie gdy skomasujq 
ostrzal. W zaleznosci 
od umieszczonej na 
ostrzach trucizny, 
rana zadana 

oszczepem ma 
röznq sif^. Czasami jest 
to tylko drasni^cie, czasami 
zabiera potowe^ energii. 

Myrmidoni - podrasowane 
szkielety. W odröznieniu od 
normalnych, znakomicie wal- 
czq wrecz i sq bardzo 
szybkie. Stanowiq 
ogromne zagroze- 
nie w kazdych 
okolicznosciach. Nie 
musz? chyba doda 
wa<ü, ze najgrozniej 
sze sq w kupie. Najlepiej radzq 
sobie z nimi berserkerzy - jezeli 



Ulubionym za jccicm hcrscrkcrövv jest ganianie za szkieletowymi 
oszczepnikami i ulracanie im c/as/ek miec/ami. 



lasujq 
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w danej misji nie dysponujesz 
nimi, bedziesz musiat postuzyc 
sie^ zwyklq piechotq przygotuj 
sie^ fednak na duze straty. 

Pajqki - olbrzymie i jado- 
wite, ale wrazliwe na ciosy. 
Nie sq zbyt lojalne i czasami 
zdarza im si£ atakowac wta- 
sne jednostki. 

Zombie - okreslone nie 
wiedziec czemu mianem Wi- 
ghtöw (wedlug bestiariusza 
AD&D sq to zupetnie inne 
stwory). Gdy zblizq si? do 
Twoich jednostek, eksplodu- 
jq, wyrzqdzajqc spore szko- 
dy. Troch? nieprzyjemne, ale 
nie stanowiq wit^kszego za- 
grozenia, gdyz sq bardzo po- 
wolne. Najlepiej zabijac je 
przy pomocy tuczniköw lub, 
jezeli nie ma innej mozliwo- 
sci, wysfac pojedynczego wo- 
jownika, by zdetonowal po- 
twora. Za wszelkq cene^ sta- 
raj sie^ unikad dopuszczenia 
zombie w poblize wi^kszego 
skupiska swoich jednostek - 
jezeli wybuchnie w srodku 
Twojej kolumny, straty b^dq 
ogromne. 

Fetch - duchy kaplanek 
wezwane przez Balora. Potra- 
fiq strzelac elektrycznymi po- 
ciskami, wyrzqdzajqc spore 
szkody, sq jednak wrazliwe 
na ciosy. Najlepiej je zala- 
twiad na odleglosC 

Shades - jeszcze jeden ro- 
dzaj umarlaköw. Silniejsze i 
sprytniejsze od zwyklych 
szkieletöw. Nie mogq si? jed- 
nak zblizac do biezqcej wody, 
dzi^ki temu cz^sto mozna je 
wpedzic w putapk^. 

Throw - czyli Lodowi Gi- 
ganci. Niezwykle silni i szyb- 
cy. Bardzo grozni, wi^kszosc 



jednostek zabijajq 
ciosem. Jezeli nie 




Twoich 
jednym 

dysponujesz Les- 
nymi Giganta- 
mi, najlepszq 
metodq na za- 
bicie Throwa 
jest podeslanie 
mu krasnala-ka- 
mikaze obfado- 
wanego dynami- 
tem. Gdy Gigant go zmiaz- 
dzy, tadunki eksplodujq i po 
problemie. 

Taktyka 

Wi^kszq cz^sc mqdrosci doty- 
czqcych grania w Myth za- 
wartem juz w opisie jedno- 
stek. Stosujqc sie^ do tych 
wskazöwek, powinienes sobie 
poradzic z koordynowaniem 



zlota zasada zebrania wszyst- 
kich jednostek do kupy i fron- 
talnego ataku nie zawsze si? 
sprawdza. A tak naprawde^ - 
sprawdza sie^ bardzo rzadko. 
Sztuczna Inteligencja w Myth 
jest bardzo rozbudowana i... 
no... inteligentna! W tej grze 
komputer nie da si? nabrac 
na pospolite sztuczki. Jezeli 
stwierdzi, ze masz przewaga 
w danym punkcie, wycofa 
si?. Jezeli odnajdzie w Twojej 
taktyce blqd, wykorzysta go. 
Potrafi bardzo dobrze wyko- 
rzystywad zdolnosci specjalne 
swoich wojsk. B^dzie pröbo- 
wal odciqgnqc Ci? od celu 
misji, zdezorganizowac Two- 
je szyki, wciqgnqc Cie^ w pu- 
tapk^. Juz po pierwszych 
trzech misjach zrozumiesz, o 
czym möwi^. 




poczynari poszczegölnych ty- 
pöw wojsk. Czas teraz na po- 
rady troch? ogölniejsze, doty- 
czqce taktyki. 

Przede wszystkim, zapo- 
mnij o stereotypowych takty- 
kach, stosowanych podczas 
grania w inne RTS-y. Tutaj 




Bardzo rzadko celem misji 
jest wyeliminowanie wszyst- 
kich jednostek przeciwnika 
(co ogranicza sie^ do zwyklej 
siekaniny). Przewaznie mu- 
sisz gdzies dojsc, kogos uwol- 
ni<f, cos" wysadzid w powie- 
trze... Podczas wykonywania 
misji Twoje wojska sq oczywi- 
scie ciqgle atakowane przez 
wroga. Jednak, nawet gdy 
rozpaczliwie sie^ bronisz, staraj 
siq dqzyc do punktu docelo- 
wego. Nie mozna zatrzymac 
si£, wytluc wszystkich wrogöw 
i dopiero isd dalej. Zostaniesz 
otoczony i zabity. Musisz tak 
kombinowad, by pomimo 
starc" posuwac si^ naprzöd, 
nie tracqc mozliwosci obrony. 

Rozproszenie jednostek 
zwykle kohezy si? tragieznie, 
nie znaczy to jednak, ze powi- 
nienes poruszac si^ jednym 
duzym oddziaiem. Postaraj 
si^ umiescic luczniköw z tylu, 
ale z ochronq. Na czele ko- 
lumny ustaw berserkeröw 
jako zwiadowcöw i jednostki 
pierwszego uderzenia. Za 
nimi umiesc piechot? i klery- 
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Niijleps/a metoda, na Throwa jest podesfanie 
mu krasnala-kamikaze z dynamitcm. 



ka (jezeli go masz) . Krasnolu- 
dy mogq ubezpieczac flanki 
lub jako awangarda isc przed 
piechotq i oczyszczad drog?. 
Gdy zostaniesz zaatakowany, 
staraj siq chronic jednostki 
strzelajqce. Gdy tylko poko- 
nasz grupke^ wrogöw (zwykle 
atakujqfalami), idzdalej. 

Czasami b^dziesz musial 
poswiecic" jakies jednostki, 
aby reszta armii mogla prze- 
zyc. Niestety, wojaczka to ciez- 
ki kawatek chleba. Najlepiej 
poswiecic krasnoludy, gdyz 
mozna je w ostatniej chwili 
zdetonowad, powodujqc u 
przeciwnika spore straty. 

Gra w kilka osöb 

Myth oferuje graczom bardzo 
atrakcyjny tryb multiplayer. 
Grac mozna przez Internet 
(osobny serwer Bungie.net - 
jak Battle.net dla Diablo) lub 






Podsumowanie 

Myth jest znakomita. Strate- 
gie czasu rzeczywistego. 
taczy pierwszej klasy opra- 
we. (w szczegölnosci gra- 
ficzna.) z bardzo zaawanso- 
wanymi algorytmami Sztu- 
cznej Intehgencji. W rezul- 
tacie mamy gre. wcia.gaja.ca. 
i interesujaca.. Polecam ja, 
goraco wszystkim mitosni- 
kom strategii wojennych 
orazfanom fantasy. 



go wyjscia jak zagrad w trybie 
multiplayer - kampanie^ moz- 
na rozegrac tylko po stronie 
Dobra. 

ledno „ale" 

W grze doszukatem si? jednej 
wady, mianowicie nie mozna 
rozbudowaC swojej armii. 




po kablu, w sieci lokalnej. 
Dostajesz wtedy do dyspozy- 
cji obie strony. 

Jezeli wi^c ktos woli Ciem- 
nq Strony Mocy, nie ma inne- 




Eidos/Bungie 1998 
Mirage 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
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Windows 95 
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Przed kazdq misjq komputer 
przydziela graczowi jednostki. 
Gdyby gracz mial wptyw 
na to, czym b^dzie walczyl 
(jak np. w Final Liberation), 
Myth bylby grq idealnq. Bez 
opcji rozbudowy armii kuleje 
troch? grywalnosd - gdy sto- 
czy sie^ kilkanascie bitew, gra 
powoli zaczyna nudzid. 

Na koniec 

Wprawdzie mialem o tym nie 
pisac, ale jeszcze kilka slow o 
grafice. Na zwykh/ch kartach 
prezentuje sie^ bardzo dobrze, 
lecz tak naprawd^ skrzydla 
rozwija dopiero przy dopala- 
czu 3D. Na 3 Dfx wyglqda na- 
prawde^ olsniewajqco: zaröw- 
no teren oraz postacie, jak i 
wybuchy oraz efekty im towa- 
rzyszqce. Az milo popatrzed. 

To wszystko, co chciaiem 
Warn przekazac na temat 
Mytha. Teraz odtözcie Gam- 
biern i zabierzcie si? do gry. 
Frogger 
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Atak w wykonaniu Sl polega 
punktövv kluczovvych. 



owczym p^dzie_ivJderiniky 



Autorzy Battleground: Ar- 
dennes stworzyli unikalny Sy- 
stem tröjwymiarowego odwzo- 
rowania terenu, ktöry pozwa- 
\a\ graczom dokladnie zapo- 
znac sie. z terenem walk i lepiej 
zaplanowac przebieg bitwy. 
Oczywiscie, nie skoriczylo sie^ 
na jednej grze. Charaktery- 
styczne dla naszych czasöw 
zjawisko kontynuacji ksiqzek 
czy filmöw nie omine^o takze 
rynku gier komputerowych i 
do tej chwili zostato wydanych 
8 Battlegroundöw. Jednak 



Gry nowej serii to heksago- 
nalne Strategie z podziatem na 
tury. Zmieniono jednak kon- 
cepcje^ scenariusza. Zrezygno- 
wano z dokladnej analizy jed- 
nej wielkiej bitwy, a programi- 
sci zajeji sie. wydarzeniami 
czterech lat II wojny swiatowej 
na froncie wschodnim. 

Pojedyncze jednostki odpo- 
wiadajq wielkosciq plutonowi 
lub baterii. Zostala zmieniona 
skala gry - heks ma dlugosc 
250 metröw, a tura to odpo- 
wiednik 6 minut czasu rzeczy- 
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wschodniego, od ataku Nie- 
miec na ZSRR do korica wojny. 

Nie sposöb wymienic wszy- 
stkich, ale warto wspomniec 
przynajmniej niektöre: walki 
podMoskwqw 1942 r. (Rzew), 
czesc operacji charkowskiej w 
1942 r., walki w Wielkich Lu- 
kach (1942), cz^sc operacji 
berlinskiej (1945), poczqtek 
operacji wschodniopruskiej, 
zwanej tez mazowiecko-ma- 
zurskq (1945), walki na przy- 
czölku warecko-magnuszew- 
skim (1944), natarcie wojsk 
Frontu Wolchowskiego i Le- 
ningradzkiego w 1943 r. 
(wkrötce potem Armii Czerwo- 
nej udalo si£ uzyskac lqdowe 
polqczenie z Leningradem). 

Stalingrad (1942) to jeden z 
najwi^kszych scenariuszy. 
Moze spokojnie konkurowac z 
kazdym scenariuszem z po- 
przednich Battlegroundöw - 
znaczna liczba jednostek, 50 
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tur (I) i ograniczone pole wal- 
ki (niewielkie, jak na tyle od- 
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ostatnio seria zaczcju przezy- 
wac kryzys, kolejne odcinki < i< ■ 
szyty sie? coraz mniejszq popu- 
larnosciq. Dlatego tirma Ta- 
lonSoft zdecydowala sie^ na 
stworzenie innej serii - Cam- 
paign Series. Pierwszq grq z 
tego cyklu jest Eastern Front. 

Engine Battlegroundöw 

w znacznej cz^sci zostal wyko- 
rzystany przy tworzeniu EF. 



wistego. O zwyci^stwie decy- 
duje zdobycie punktöw kluczo- 
wych oraz straty poniesione 
przez obie strony podezas wal- 
ki. 

Scenariusze 

Dysponujemy zestawem 52 
scenariuszy (w tym 3 treningo- 
we) . Sq naprawd? wysokiej ja- 
kosci, interesujqce i fachowo 
przygotowane. Zajmujq sie^ 
praktycznie wszystkimi waz- 
niejszymi operaejami frontu 



Firma TalonSoft rozpoczela swoj^ 
kariere spektakularnie. W roku 
1995 wydafa gre Battleground: Ar- 
denncs. Wsröd gier strategicznych 
z podziafem na tury byla to nie tyl- 
ko rewelacja, ale i... rewolueja. 
Pierwsza gra z nowego cyklu Cam- 
paign Series, Eastern Front, niestety, 
nie jest produktem na miarc pierw- 
szej Battleground... 
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Od dz Ja ly wsparcia mog« 



öznic albo nawet nie dotrzec 



>le walki! 





dzialöw). )est bardzo interesu- 
jqcy, chocby dlatego, ze w hi- 
storii gier strategicznych nie 
bylo jeszcze tak rozbudowanej 
pröby odwzorowania walk 
mic|ski(h. Naszczegölnq uwa- 
<)<; /usluguje röwniez scena 
riUSZ, ktörego tematem jest 
fragment bitwy kurskiej pize 
c iwnaturcie wojsk Frontu Wo- 
roneskiego 12 lipca 1943 r. w 
rejonie Pro« horowki. 

Kampania 

Duzq zaletq EF jest mozliwosc 
rozegrania kampanii. Zreali- 
zowano jq w stylu Age of Sali i 
/( imiast uczestniczyc w przygo- 
towanych wczesniej scenariu- 
szach, bierzemy udziul w S61 U 
generowanych losowo bitew. 

Podlegle nam jednostki 
przechodzq z jednej bitwy do 
drugiej - udzial w kolejnych 
walkach wiqze sie ze wzrostem 
ich doswiadczenia. Po skon- 
czonej bitwie mozemy uzupel- 
nic stan osobowy oddziulmv, 
ktöre poniosh/ struty. W kolej- 
nych starciach uczestniczq nie 
tylko jednostki podlegle aam 
bezposrednio - otrzymujemy 
tez dodatkowe wsparcie. Za 
zakoriczone sukcesem misje 
otrzymujemy medale i awans. 

Do gracza nalezy wybör 
sktili walk - od batalionu do 
korpusu. Oczywiscie, wraz ze 
lern liczby uczestniczq- 
cydl w bitwie jednostek wy- 
dluza sie czas oczekiwania na 
wykonanie przez komputer 
posuniecia oraz czas genero- 
wania mapy, tworzenia struk- 
tur organizacyjnych i rozmie- 
szczenia jednostek na polu 



walki. Na szczescie, choc w 
trakcie rozgrywania bitwy na- 
lezqcej do kampanii nie moze- 
my zapisac stanu gry, gdy wy- 
chodzimy z takiego scenariu- 
sza automatycznie zostaje za- 
chowana mapa, poniesione 
straty i aktualna pozycja jed- 
nostek. )ednak najbardziej 
atrakcyjna jest kampania na 
poziomie batalionu - stosun- 
kowo krötkie scenariusze, 
mary obszar mapy i niewielka 
liczba jednostek... 

Ciekawostkq jest, ze w nie- 
ktörych scenariuszach kampa- 
nii nawet wszystkie nasze jed- 
nostki mogq przebywac poza 
mapq... Oddzialy mogq 
spöznic sie, a nawet nie do- 
trzec na pole walki w spisie 
podawany jest nie tylko har- 
monogram, ale takze procen- 
towe prawdopodobiehstwo 
przybycia posilköw! 



Dziwne, ze zrezygnowano z 
systemu charakterystycznego 
dla poprzednich Battlegroun- 
döw - zmieszczenie danych 6 
oddziatöw w jednej linii nie 
powinno stanowic problemu. 
Wskazany jest wybör opcji au- 
tomatycznego pozostawienia 
odpowiedniej liczby punktöw 
akcji, aby jednostka mogta 
strzelac po wykonaniu posu- 
niecia. 

Oczywiscie, oddziah/ podzie- 
lone sq na hard i soft (opance- 
rzone i nie) . Podczas prowadze- 
nia ognia otrzymujemy infor- 
macje, jakq dana jednostka ma 
skutecznosc ostrzahj celöw tych 
dwöch typöw. 

Podobnie jak w Battlegroun- 
dach, oddziah/ zdezorganizo- 
wane (oznaczone literq D) nie 
mogq zblizyc sie do wrogich 
pozycji ani brac udzialu w bez- 
posrednim ataku. Jednostki te 




lidylor i gencrator 

scciuirius/v 

EF wyposazony jest w bardzo 
dobry i latwy w uzyciu edytor i 
generator scenariuszy (takze 
map) . Umozliwia on, szczegöl- 
nie bardziej doswiadczonym 
graczom, tworzenie interesujq- 
cych bitew. Firma TalonSoft 
przez Internet posredniczy w 
wymianie scenariuszy. 

Strategia i taktyka 

Czasami warto skorzystac z pa- 
nelu informacji o terenie i 
wszystkich jednostkach znaj- 
dujqcych sie na danym heksie 
|U]. Jednak rozwiqzanie zasto- 
sowane w EF jest bardzo nie- 
wygodne - mozemy zobaczyc 
tylko informacje o 3 jednost- 
kach, pozostale informacje 
trzeba przewijac (okienka sq 
zbyt duze) . 



majq wskaznik obrony mniej- 
szy o 50%. 

W EF duze znaczenie ma 
morale. Jezeli jest niskie, to 
podczas starcia jednostki 
mogq rzucic sie do ucieczki, a 
gdy majq odcietq drog? od- 
wrotu, sq eliminowane. Od- 
dzial jest niszczony (bez wzgle- 
du na liczebnosc), gdy poziom 
jego morale spadnie do 0. 
Obecnosd na heksie innej jed- 
nostki lub dowödcy wph/wa 
dodatnio na oddziah/ zdezor- 
ganizowane i o niskim pozio- 
mie morale. Obecnosc oficera 
zwieksza takze mozliwosci 
ostrzalu, ataku i obrony sil 
znajdujqcych si? na tym sa- 
mym heksie. Radz? jednak 
ostroznie korzystac z tego han- 
dicapu, poniewaz podczas kaz- 
dego ostrzaJu lub ataku istnie- 
je 4% prawdopodobiehstwa, 
ze dowödca zginie. 



Warto zostawic przynaj- 
mniej niektörym jednostkom 
punkty akcji pozwalajqce na 
samodzielne prowadzenie 
ognia podczas tury przeciwni- 
ka. Samodzielny ostrzat zostat 
kiepsko rozwiqzany - oddziah/ 
najczesciej reagujq na pierw- 
szy ruch wroga i natychmiast 
wystrzeliwujq calq amunicj?, 
co pozwala innym jednostkom 
przeciwnika na swobodne 
przemieszczanie si^. Warto to 
wykorzystac: zmusiC przeciw- 
nika, by nas ostrzelal, a potem 
przemiescic wlasne oddziah/ - 
mozna nawet wysfac na pierw- 
szq linie ciezaröwki z dziaiami 
i spokojnie je roztadowaC. 

W EF istotnq role pefni arty- 
leria. Ma duzq site ognia, 
szczegölnie gdy kaliber prze- 
kracza 100 mm. Niestety, moz- 
dzierze nie sq skutecznq bro- 
niq Doskonale radzq sobie 
z piechotq (szczegölnie w 
otwartym terenie), natomiast 
prawdopodobiehstwo sukce- 
su ostrzalu pojazdöw opance- 
rzonych jest niewielkie. W wie- 
lu wypadkach naszym celem 
jest nie tylko zdobycie punk- 
töw kluczowych, ale odnale- 
zienie miejsca stacjonowania 
wrogiej artylerii. 

W Eastern Front musimy 
przewidywac posuniecia wro- 
ga, poniewaz cele ostrzalu wy- 
bieramy przed rundq pr/.ec iw 
nika - a moze on przeciez 
zmienic lokalizacjeswoich jed- 
nostek. Musimy wiec ciqgle 
utrzymywac w ruchu wlasne 
jednostki nieopancerzone, a 
szczegölnie kwatery glöwne 
(HQ) - oczywiscie tylko, jesli 
znajdujq sie na heksach bedq- 
cych w polu widzenia wroga. 

Artyleria podczas ostrzalu 
atakuje wszystkie jednostki 
znajdujqce sie na danym he- 
ksie. Im wieteza liczba oddzia- 
löw na polu bedqcym celem, 
tym wieksze prawdopodobieh- 
stwo skutecznego ostrzalu ar- 
tyleryjskiego i zadania wrogo- 
wi strat. 

Kazda bateria moze atako- 
wac bezposrednio podczas 
trwania tury, tyle ze zamiast 
ostrzeliwac caly heks koncen- 
truje sie na jednym oddziale 
wroga. 

Mozemy tez stawiac zaslo- 
ny dymne. Jednostki strzelajq- 
ce z (lub na) takiego heksa 
majq wtedy wskaznik ataku 
mniejszy o polowe. Zaslona 
dymna blokuje takze pole wi- 
dzenia oddzialöw. Lepiej jed-» 
nak prowadzic normalny ' 
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ledyn«* skutcc/im forma walki jest poprowadzenie^zturmu na heksy, 
na ktörych znajdujq sie wozy pancerne. 




szcza. Oddzialy izolowane nie 
mogq uzupelniac zaopatrze- 
nia. Jezeli jednostka cierpi na 
brak amunicji, jej wskaznik 
skutecznosci ataku zmniejsza 
sie^ o 25%. Sama obecnosd pro- 
blemöw zaopatrzenia w EF jest 



^ostrzaf i darowad sobie zady- 
5mianie okolicy. 

Niekiedy mozemy takte 
u/yskac wsparcie lotnicze. Na- 
loty sq bardzo skuteczne, ale 
aiokujemy tylko jednq (!) jed 
nostke. na wybranym heksie. 

Srodki transportu sq trakto- 
wane identycznie jak w innych 
Battlegroundach. Tabor prze- 
vvozowy nie jest „przywiqza- 
ny" do konkretnej jednostki 
piechoty czy artylerii, mozemy 
wiecswobodnie | 
in- oddzialy < ) < ieiaröwki i 
trunsportery trzebo dbac i zo- 
stuwidi |c na tyiach - sq lu- 
twym celem i mozemy zostac 
pozbawieni mozliwosci s/yb 
kiego przemieszczania na 
vch oddzialöw. Piechote mo 
imy przewozic takze na czot 
gach, dzialach samobicy 
nych... JeieU jcdnak majq pa- 
suzeröw, nie mogq prowadzid 
ognia. 

W EF istotne znaczenie ma 
teren. Od stanu gruntu (czyli 
posrednio od pogody) zalezy 
predkosc przemieszczania si? 
jednostek. Skutecznosc ostrza- 
lu zalezy od rodzaju terenu, na 
ktörym znajduje sie^ cel. Dobrq 
ochronq sq zabudowania i 
lortyfikacje, nieco gorszq - 
okopy i tereny zalesione. Teren 
ma takze wptyw na morale 
jednostek. 

Nalezy zawsze sprawdzac, 
jakie heksy znajdujq sie w polu 
widzenia jednostki. Ma to bar- 
dzo istotne znaczenie - nie 
mozna prowadzic ostrzalu ar- 
tyleryjskiego punktöw, ktöre 
nie znajdujq sie w zasi^gu 
wzroku naszych oddzialöw. 
Ponadto uzyskujemy informa- 
cje, czy wrög dostrzegt miejsca 
stacjonowania naszych od- 




dziatow. Jest to wazne dla arty- 
lerii, kwater glöwnych oraz ta- 
boru transportowego. jezeli 
jednostki tego typu zostanq 
dostrzezone przez nieprzyja- 
ciela, mozemy spodziewac si^, 
ze bedq ostrzelane, dlatego 
powinnismy natychmiast usu- 
nqc je z pola, na ktörym s\q 
znajdujq. 

W grze zastosowano upro- 
szczone podejscie do proble- 
möw zaopatrzenia. Jednostki 
otrzymujq amunicji od kwater 
glöwnych, zasi^g HQ, zalezy 
od typu jednostki: 8 heksöw - 
batalion, 15 - regiment/bryga- 
da, 30 - dywizja, nieograniczo- 
ny - korpus/armia. Prawdopo- 
dobienstwo otrzymania zao- 
patrzenia wynosi 100%, jezeli 
jednostka znajduje sie^ na tym 
samym polu co HQ, i spada 
do 50%, gdy jednostka znaj- 
duje si? na granicy zasi^gu 
kwatery. HQ nie moze wy- 
dzielac zaopatrzenia w tu- 
rach, w ktörych sie^ przemie- 



co najmniej dziwna, poniewaz 
kazda bitwa odpowiada tylko 
kilku godzinom rzeczywistego 
czasu bitwy (50 tur to zaledwie 
300minut!). 

Piechota i kawaleria mogq 
stosowac forsowny marsz pod- 
czas przemieszczania si?, pla- 
cqc za to 75% kosztöw ruchu w 
danym terenie. Prowadzi to 
jednak do zm^czenia zolnierzy 
- nie mozna korzystad z tej 
mozliwosci w kolejnej turze, a 
oddzial gorzej walczy i strzela 
(skutecznosc o pofowe^ mniej- 
sza). 

Wietezosc jednostek pie- 
choty moze atakowac wozy 
pancerne tylko na sqsiednim 
heksie, co spowodowane jest 



niewielkim zasi^giem ich bro- 
ni przeciwpancernej. Wraz z 
uptywem lat wojny wzrasta 
skutecznosc ataku piechoty na 
czolgi, dotyczy to szczegölnie 
strony niemieckiej, uzbrojonej 
w panzerfausty i panzerschre- 
cki. Jednak najcz^sciej prowa- 
dzenie ostrzalu nie przynosi 
zadnych efektöw, a jedynq 
skutecznq formq walki jest po- 
prowadzenie szturmu na he- 
ksy, na ktörych znajdujq sie 
wozy pancerne. Inzynierowie 
(szczegölnie niemieccy) majq 
wyzszy wskaznik ataku (np. 
dlatego, ze oddzialy tego typu 
mogq byc wyposazone w mio- 
tacze ognia), potrafiq wiec 
skutecznie walczyc z czolgami. 

W trakcie gry piechota 
moze budowac umocnii-niu 
(IP - Improved Position) . Oko- 
pujqca sie jednostka ma wska- 
znik skutecznosci zmniejszony 
o 50%, ale za to umocnienia 
zmniejszajq o 25% skutecznosd 
wroga strzelajqcego do jedno- 
stek znajdujqcych s\q na takim 
heksie. lnne umocnienia to 
Trench - o 44% mniejsza sku- 
tecznosc" ostrzalu, Bunker - 
wieksza o 20% obronnosc i o 
25% mniejsza skutecznosc 
ostrzalu i Pillbox - identyczne 
efekty co bunkier, tylko cel 
traktowany jest jak oparx 
ny. Ponadto w grze wystepujq 
polaminowe (Minetield) iblo- 
kady spowalniajqce przemie 
szczanie si? jednostek (Bloc- 
ked) - wejscie na taki heks ko- 
sztuje 65% punktöw akcji. 

Czolgi sq bardzo skuteczne 
w otwartym terenie. Dysponu 
jq znacznq silq ognia, w du- 
zych grupach sq bardzo grozne 
w bezpoSrednim ataku, stano- 
wiq tez doskonale wsparcie 
atakujqcych oddzialöw pie- 
choty. 

Gra Eastern Front nie jest 
pozbawiona wad i bledöw lo- 
gicznych. W wielu scenariu- 
s/.h h musimylikwidowacblq- 
kajqce si? po brzegach mapy 
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ciezaröwki, transportery i kwa- 
tery gtowne. Podczas ataku 
jednostki uciekajq, nie pono- 
idnych streit. Dziwnejest 
tez, ze jezeli oddzial streit i} 
wczesniej swoje punkty akeji, 
to zaatakowany moze uciekac, 
tak jakby nadal je posiadat... 



przednich gier firmy Talon- 
Soft. 

SI zle kieruje kwaterami 
gföwnymi. Nie przemieszcza 
ich wraz z podleglymi jedno- 
stkami, czasami naraza je na 
atak wrogu, wysuwajqi na 
pierwszq linie. W obronie ra- 



Summa summarum 

Eastern Front to jedna z najciekawszych gier strategicznych ostat- 
nich lat. Jednak firma TalonSoft powinna przed rozpoczexiem sprze- 
dazy popracowac nad nia. jeszcze przynajmniej przez kilka miesie-cy. 
Wprowadzone w patchach poprawki nie rozwiazaly wszystkich pro- 
blemöw, a przede wszystkim - niskiego poziomu Sztucznej Inteli- 
geneji. Eastern Front to stracona okazja. Gdyby gra zostafa odpowie- 
dnio przetestowana i dysponowala dobra. SI, bylaby wydarzeniem na 
miare. pierwszego Battlegrounda (do oceny ogölnej dodalbym 
10-15%). 




Sztuczna Inteligcncja 



tety, trudno mi zrozu- 
dlaczego SI w EF jest 
znacznie gorsza nit we wszy- 
Stkich poprzednich Battle- 
groundach. Od biedy da sie 
zrozumiec mniejsze mozli- 

i komputera w bitwach 
generowanych losowo, jed- 
nak w scenariuszach przygo- 
towanych wczesniej powi- 
nien byc znacznie sprawniej- 
szy. I rzeczywiscie, jest lep- 
szy, ale daleko mu do po- 



tl'UK' 



dzi sobie jeszcze znoSnie, ale 
trudno tu möwic o rewelacji. 
Natomiast atak w wykonaniu 
SI polega glöwnie na owczym 
p^dzie w kierunku punktöw 
kluczowych. Wystarczy zajqc 
dobre pozycje obronne i wy- 
rznqc zblizajqcego si? wro- 



ga... Na szczescie nadal trwa- 
jq prace nad poprawianiem 
mozliwosci SI. 

Wnioski 

Zadziwiajqce, ze TalonSoft, fir- 

iradycjami, mogla poka- 

zad ^wiatu gre tak nie dopraco- 

wanq, jak Eastern Front! Mozli- 



wykorzystanie gry jako „inteli- 
gentnej planszy" nie jest roz- 
wiqzaniem w pelni satysfakcjo- 
nujqcym, ponadto nie mozna 
w ten sposöb rozgrywac kam- 
panii... 

Zgodnie z zapowiedziami 
TalonSoft, w momencie publi- 
kaeji tego tekstu powinien tra- 
ü£ do sprzedazy Expansion 
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we, /<■ producent derpiaJ na 
problemy Snansowe i potrze 
DOWal zastrzyku gotöwki, |ed 
iidk sprzedaz wybrakowanego 
produktu nie jest dobrym po- 
myslem i odpowiedniq metodq 
na zdobycie popularnosci. 

Znaczna czesc probiert iou 
egölnie beznadziejne roz- 
mleszi zanie jednostek vs gene 
rowanych losowo scenariu- 
szach) zostala rozwiqzana 
przez kolejne patche - bez naj- 
nowszej wersji (przynajmniej 
1.06) lepiej nie siadac do gry. 
Mozecie znalezc jq na plytee 
Gamblera. 

Pozostal jednak jeszcze pro- 
blem SI... Gra adresowana jest 
dla mniej doswiadczonych 
zwolenniköw gatunku. jednak 
nie nadaje sie dla poczqtkujq- 
cych, choeby dlatego, ze stero- 
wanie nie nalezy do najprost- 
szych... choc weterani Battle- 
groundöw nie bedq mieli wiek- 
szych problemöw. 

Mozna wykorzystac Eastern 
Front do gry przez e-mail. Znaj- 
dziemy w ten sposöb przeciwni- 
köw bardziej wymagajqcych 
niz komputer. Zestaw scenariu- 
szy nadaje sie doskonale do 
tego typu zabaw. Oczywiscie, 



Pack do EF. Pytanie tylko, czy 
MarkSoft, polski dystrybutor 
produkt o\\ lirmy TalonSoft, 
sprowadzl godo Polski a wla- 
snie ten dodatek bedzie mial 
prawdopodobnie decydujqce 
/iKK ./t-nii' dla jakosci gry. Po- 
nadto na lato br. zapowladana 
jest kontynuacja serii, gra West 
Front. Miejmy nadzieje, ze be- 
dzie to od razu fytul najwyzszej 
jakosci, nie ustepujqcy niezym 
poprzednim Battlegroundom. 
Jacek Uczuk 

i ii Uli l ■ 1 1 n n 
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TalonSofl/Empire 1997 
MarkSoft 
Stralegiczna 
PC CD-ROM 
Gralika. 65% 
Diwiek: 70% 



O^olem: 76% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 90, 8 MB RAM, 
65 MB HDD, Windows 95, 
SVGA (16-bitöw). CD-ROM 2», 
mysz 
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Great Battles of 
Hannibal to kolejna 
gra z cyklu Ancient 
Battles Series (pierw- 
sza dotyczyla podbojöw Ale- 
ksandra Macedoriskiego) . Do- 
wodzimy w bitwach stoczo- 
nych przez wielkiego wodza 
starozytnosci - Hannibala. Za- 
poznamy sie^ tez z innymi slyn- 
nymi bataliami tego okresu: 
jednym ze starc I wojny punic- 
kiej oraz walkami Filipa V i An- 
tiocha III o dominacj«? w rejo- 
nie Morza Srödziemnego. 
GBoH opiera sie na wydarze- 
niach, ktöre rozegraiy sie^ od 
koncowej fazy 1 wojny punic- 
kiej (255 r. p.n.e.) az do cza- 
söw Antiocha III Wielkiego. 
Jest to okres, w ktörym Karta- 
(|uu/ycy, Macedoriczycy i Se- 
leucydzi walczyli z rosnqcq po- 
tegq Rzymu. Rzymianie zwy- 
ciezyli w tym konflikcie, jed- 
nak my mozemy pröbowac" od- 
wröcic koleje losu. 

W bitwach Rzymianie majq 
najcze^ciej zdecydowanq prze- 
wage^ liczebnq, a ich zotnierze 
sq lepiej wyszkoleni niz wojsko 
Hannibala. Wielki wödz mögl 
opiera( si? przede wszystkim 
na nielkznych weteranach po- 
przednich walk, natomiast 
znaczna cze^C jego armii nie 
byla w stanie Sprostat tak 
trudnemu prze< Iwnikowl |ak 
Rzymianie. Dlatecjo w wlelu 
wypadkach Jedynq szanse. wy- 
granej dawatyzasadzki, wyko- 
rzystanie terenu. Pod Kanno 
mi Hannibal zabtysnqt geniu- 
szem i zrewolucjonizowal sztu- 
k? wojennq nie tylko tamtych 
czasöw... 

Reguly 

GBoH to heksagonolna gra 
strategiczna z podzialem na 
tury. Podobnie jak w Great 
Battles of Alexander, wynik 



Great Battle 



starcia okreslany jest przez 
„punkty rozgromienia" (RPs - 
rout points) . Kazda zniszezona 
jednostka ma okreslonq war- 
toiC, „najdrozsze" sq oddziah/ 
zajmujqce2 heksy. Jezeli wska- 
znik RP osiqgnie okreslonq 
wielkosc, nast^puje demorali- 
zaeja armii - ucieka ona z pola 
walki. 

Kolejnosc wykonywania 
posuni^c zalezy od wskazni- 
köw inicjatywy dowödcöw (3 
razy podezas bitwy brana jest 
pod uwage^ elitarnainicjatywa 
Hannibala i Scypiona). Jezeli 
wydajemy mqdre rozkazy, mo- 
zemy uzyskac inicjatywy tak- 
tycznq - nast^pnq ture. rozka- 
zöw. 

W GBoH poprawione zosta- 
lo sterowanie. Pojawiia si£ 
opeja cofni^cia posuni^cia, 
mozemy tez wydawac rozkazy 
grupowe, co jest praktycznie 
jedynq metodq walki po stro- 
nie Rzymian. Jednak atak gru- 
powy nie sprawdza si£ - od- 
d/.ialy koncentrujq sie^ na wy- 
sunietych jednostkach wroga, 
cze^sto odslciniajqc swoje skrzy- 
dlu i tyly, a tym samym nara- 
na kontratak. 

Oprawa graficzna i dzwi§- 
kowa nie zmienüy sie, (hoc te- 
reny bitew sqbardziej urozma- 
icone niz w Great Battles of 
Alexander. Dost^pna jest do- 
datkowa opeja „zmniejszajq- 
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. ..U/imny za mistrza sztuki wojen- 
ncj, inteligentniejszy od Aleksandra 
i zdolniejszy od Napoleona Bona- 
parte, przekazaf nowozytnym stra- 
tegom triumf zwyci^stwa pod Kan- 
nami, zwyci^stwa, ktöre nierzadko 
pröbowali nasladowac... 

H. Lamb, „Hannibal", Warszawa 1962, s. 8. 



ca" drzewa, ktöra umozliwia 
lepszq orientaej^ w terenie. 
szczegölnie podezas bitwy nad 
Jeziorem Trazymeriskim. 

Zgodnosc historyczna 

Autorzy Great Battles of Han- 
nibal dysponowali znacznie 
wi^kszq swobodq niz w GBoA, 
poniewaz zrödta historyczne, 
ktöre zachowafy si$ do na- 
szych czasöw, dajq sprzeczne i 



gty sie; eofae krok za krokiem. 
Niestety, w grze nadal nie 
majq wi^kszego znaezenia 
lucznicy i procarze. Zajmujq 
miejsca na przodzie armii i, je- 




fragmentaryczne informaeje 
(pochodzq glöwnie od wro- 
göw Hannibala - Rzymian). 
Dia przyktadu: historycy nie 
tylko nie mogq dojsc do poro- 
zumienia, czy bitwa pod Kan- 
nami zostala stoezona na pöt- 
noenym czy na poludniowym 
brzegu rzeki Aufidus, ale takze, 
kiedy dokladnie miala miej- 
sce. 

Nadal ograniezone sq tak- 
tyczne mozliwosci falangi. Jed- 
nak poprawiony zostal blqd z 
GBoA - tarn oddziah/ nie mo- 



sli ich nie wycofamy, szybko 
ginq. Ponadto jakosd i sila ich 
ataku sq zbyt male. 

Dziwna jest obecnoSd Cel- 
töw w bitwie pod Klupeq. Kar- 
tagihczycy wzmoenili wöwczas 
swojq armie^ najemnymi od- 
dzialami greckimi, a ich wla- 
dza nie si^gala jeszcze na Pöl- 
wysep Iberyjski... 

Bitwa nad Jeziorem Trazy- 
menskim wyglqdala inaezej - 
gtöwne sity kartagihskie ata- 
kowah/ z boku, a nie od czola 
kolumny. To wtasnie oddzia- 
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tom rzymskim idqcym na 
przedzie udalo sie,» przedrzec 
przez |>ii'< hoi^ lekkozbrojnq, 
ktöro zamykata drogy. Mozna 
tez dyskutowac na temat kon 
strukeji innych scenarl 
zwlaszcza bitwy pod Magne 
siq. 

Bitwy 

<> wystypuje opeja kam 
panii. Znajdziemy jq prak 
tycznie we wszystkkh wspöt- 
czesnych grach strategiez 
nych, wiyc pewnie autorzy 
„nie cheieli byc gorsi". Nieste- 
ty, jej konstrukcja logiczna nie 
Zmienikl sii- od « /nsow (.real 

Battles of Alexander i mozna 
(a nawet trzeba) jqsobie spo 
kojnie darowa< i rozgrywac' 
lylko pojedyneze bitwy. 

Nowost lq w GBol I jest moz- 
liwosc dowolnego rozmie- 
szczenia oddzküöw na poczqt- 
ku walki ( wyjqtkiem jest bitwa 
nad [eziorem irazymeriskim) . 
W ten sposöb otrzymalismy 
niejako miniaturowy edytor 
scenariuszy. Jezeli z niego sko- 
rzystamy, uzyskamy przewagy 
we wszystkich scenariuszach, 
dlatego warto uzywac go tylko 
podezas gry wieloosobowej. 
Opcja ustawiania jednostek 
nie jest zbyt dobrze zaprojekto- 
wana, poniewaz musimy prze- 
mieszczac pojedyneze oddzia- 
ty. Szkoda, ze twörey gry nie 
pomysleli o petnym edytorze 
(takze map), a jeszcze lepiej - 
o generatorze scenariuszy z 
prawdziwego zdarzenia. 

Otrzymalibysmy wtedy nie tyl- 



ko mozliwoSd tworzenia w\a 
snych bitew, ale takle praw- 

dziwq k(Hi)|)(inii;, ktöra nie by- 
luhv ogranic zona li< /.bei tur... 

•rey GBoH stworzyli kil- 
kn planöw prowadzenia kaz- 
dej bitwy, jednak mniej uroz- 
maiconych niz w GBoA. Rzy- 
mianie majq tylko plany agre- 
sywne, natomiast ich przeeiw- 
nicy po jednym agresywnym i 
defensywnym. Wyjqtki to Ron- 
ny w drugiej wersji oraz Jezioro 
I in \ incnskie - tylko po jed- 
nym planie agresywnym. 

Do wyboru mamy 11 bitew. 
W bitwach Bagradas Plains i 
Lake Trasimene w okreslonym 
czasie muszq zwyciyzyc Karta- 
gihczycy, w pozostah/ch - Rzy- 
mianie. 

Wielkie bitwy Hannibala 




Bagradas Plains (Klupea) - 
255 r. p.n.e. - 8 tur 

Zaciqg zolnierzy greckich 
pod dowödztwem Spartani- 
na Ksantipposa pozwolil Kar- 
tagihezykom odniesc zwyciy- 
stwo nad armiq konsula Mar- 
ko Atyliusza Regulusa. Rzy- 
mianie rzucajq siy do ataku 



mimo przewagi wroga! Mo- 
zemy wykorzystac niewielkq 
liezebnose ich konnicy na 
skrzydlach, zniszczyc jq i zaa- 
takowac gtöwne sily wroga z 
boköw. 

Trebbia - 218 p.n.e. - 8 tur 

Kolejna bitwa, w ktörej 
mamy przewagy (prawiedwu- 
krotnq) kawalerii na skrzy- 
dlach. Mozemy natychmiast 
zaatakowac na lewym skrzy- 
dle, natomiast na prawym 
warto poczekad (trudniejszy 
teren), az pojawi sie na tylach 
wroga tysiqc ukrytych zotnie- 
rzy Magona. 

Jest to modelowa bitwa po- 
kazujqca, ze szablonowa tak- 
tyka rzymskiego legionu nie 
sprawdzala siy w walce z od- 
dzialami stosujqcymi tuktyky 
manewrowq, szczegölnio / |a 
zdq. 



z boku, a po- 
tem nastqpil 
atak od tylu i 
od czola. Nie 
byta to bitwa, 
tylko rzez... 
W grze mamy zdecydowa- 
nq przewagy w ataku od czola, 
mniejszq w tyle kolumny, na- 
tomiast oddzialy atakujqce z 
boku sq slabsze i to jedyna 
nadzieja Rzymian na utrzyma- 
nie pozycji przez 3 tury. 

Cannae (Kanny) - 216 p.n.e. 
- 10 tur 

Najslynniejsza z bitew sto- 
czonych przez Hannibala. Pie- 
chota rzymska ma przewage li- 
czebnq, ale stabsza jest kawa- 
leria. 

Rzymianie nie potrafiq wy- 
korzystac swojej przewagi, tyl- 
ko prymitywnie prq naprzöd. 
Podobnie jak Hannibal, moze- 
my wykorzystac znucznq prze- 
wage kawalerii na lewym 
skrzydle i zaatakowac' Rzy- 
iniiui. Nu prawym skrzydle sily 
sq wyröwnane - konnica numi- 
dyjska nie jest lepsza od rzym- 




W rzeczywistosci Rzymianie 
przeprawili sie; przez rzeky 
(trudno przypuszczac, zeby po 
„spacerze" w lodowatej wo- 
dzie siygajqcej ramion mogli 
sprawnie walczyc), zas Karta- 
gihczycy usypali wal ziemny, 
za ktörym znajdowala sie ciyz- 
kozbrojna piechota iberyjska i 
libijska - z uwagi na ogranieze- 
nia engine'u, w GBoH nie 
moze byc o rym mowy. 

Lake Trasimene (Jez. Trazy- 
meriskie) - 2 1 7 p.n.e. - 3 tury 

Hannibal urzqdzil zasadz- 
ky na wojska Flaminiusza roz- 
ciqgniyte nad brzegiem jezio- 
ra w kolumnie marszowej. 
Walka rozpoczyta siy od ataku 



skiej jazdy. W rzeczywistosci od- 
dzialy könne lewego skrzydla 
po zniszczeniu wroga nie tylko 
zamknyty gtöwne sily przeeiw- 
nika w okrqzeniu, ale takze po- 
mogly prawemu skrzydlu, ata- 
ku jqc jazdy rzymskq od tylu. 

Drugi wariant: zamiast 8 le- 
gionöw rzymskich w walce bio- 
rq udzial zaledwie 4, co uta- 
twia nam zadanie. 

Baecula - 208 p.n.e. - 15 tur 

Publiusz Korneliusz Scypion 
zaatakowal posiadtosci karta- 
gihskie w Hiszpanii. W 209 
p.n.e. zdobyl Nowq Kartaginy. 
Brat Hannibala, Hazdrubal.i 
postanowil stoczyc bitwy z Rzy- 
mianami. 
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W bitwie pod miastem Bae- 
Jcula Rzymianie mieli slabsze 
centrum (lekkozbrojni) oraz 
silne skrzydta (ciezka piecho- 
ta) . Hazdrubal, widzqc zbliza- 
jqcq sie kleske, wycofal z walki 
reszte swoich sil. 

W grze armia rzymska 
podzielona jest na dwie oddziel- 
nie atakujqce grupy. My mamy 
beznadziejnie stabe prawe 
skrzydto (tylko procarze). Na- 
tomiast na levvym mamy prze- 
wage - doskonala jazda Masy- 
nissy. Musimy utrzymac pozy- 
cje w centrum (stac w miejscu) 
oraz zaatakowac? na lewym 
skrzydle. Mamy tylko dwa od- 
dziary stoni, ktöre powinnismy 
skierowac na prawe skrzydto, 
by nieco ograniczyc" mozliwosci 
ataku wrogiej jazdy. 

W wersji podstawowej ar- 
mia kartagiriska jest gotowa 




do walki, w drugiej wersji - 
musi dopiero zostac rozmie- 
szczona. Utrudnia to troche zy- 
cie, poniewazzanim wtqczqsie 
do walki stonie i falanga upty- 
nie troche czasu. 

Metaurus - 207 p.n.e. - 15 tur 

Hazdrubal zamierzat potq- 
czyc sie z Hannibalem, prze- 
kroczyl Pireneje, Alpy i dotarl 
do pölnocnej Italii. Rzymianie 
wystawili przeciw niemu ar- 
mie konsula Marka Liwiusza 
Salinatora oraz cz^sc armii 
konsula Gajusza Klaudiusza 
Nerona (jeden legion i 1000 
jazdy). Hazdrubal chcial sie 
wycofac, ale przewodnicy ucie- 
kli i jego armia zabtqdzita. Do- 
szlo do bitwy. Przez dtuzszy 
czas walka byta wyröwnana, 
az do manewru okrqzajqcego z 
prawego skrzydta (Klaudiusz 
Neron), dzi^ki ktöremu Rzy- 
mianie weszli na tyty wojsk 
wroga. 

Jedynq naszq nadziejq jest 
bardzo trudny teren. Musimy 
stac w miejscu i czekac na atak 
wroga. Niektöre jednostki, gdy 
tylko na nich klikniemy, na- 
tychmiast rzucajq sie do 



I 'od Kannami Hannibal zab fysnaj geniuszem i... 
zrewolucjonizovvaf sztuke wojenna, nie tylf 



>öw, 



ucieczki! Jednak nawet 15 tur 
to niezbyt wiele, by zaatako- 
wac znajdujqce sie wysoko na 
wzgörzach oddziaty kartagiri- 
skie, zwlaszcza ze Rzymianie 
po wykonaniu ruchu kolejnq 
ture muszq przeznaczyc na po- 
prawienie spoistosci swoich 
oddzialöw. 

Ilipa - 206 p.n.e. - 12 tur 

Ostateczna kl^ska Karta- 
giriczyköw w Hiszpanii... 

Ostry atak rzymskiej pie- 
choty i kawalerii na skrzy- 
dlach. Mozemy uzyskac prze- 
wage w walce z jazdq, korzy- 
stajqc ze stoni. Niestety, atak 
piechoty jest bardzo niebez- 
pieczny, poniewaz kieruje sie 
ona na nasze slabsze oddziaty 
(w wielu wypadkach TQ = 4) . 
Mozna troche cofnqc skrzydta, 
choc nie mamy na to wiele cza- 
su, a potem zaatakowac ko- 
lumny wroga oddziatami z 
centrum i konnicq ze skrzydet 
(po pokonaniu jazdy wroga). 
Jest to najtrudniejsza bitwa po 
stronie Kartaginczyköw... 

Great Plains (wielkie pola 
nad Bagradasem) - 203 
p.n.e. - 6 tur 

Rzymianie w Afryce. Po- 
nownie atakujq na skrzydtach. 
Dzi^ki rozciqgni^ciu rzymskie- 
go centrum glöwne sity karta- 
giriskie zostaty okrqzone. 

Rzymianie atakujq w cen- 
trum. Majqtezlekkq przewage 
w kawalerii, jednak uzywajq 
jej zbyt optymistycznie. Na 
prawym skrzydle mozemy 
miec pewne klopoty, nato- 
miast na lewym powinnismy 
uzyskac" przewage - potem 
mozemy zaatakowac centrum 
wroga. Limit 6 tur bardzo uta- 
twia nam zadanie. 

Zama - 202 p.n.e. - 8 tur 

Maniputy rzymskie byly 
ustawione nie w szachownice, 
tylko jedne za drugimi, co 
ograniczyto mozliwosci stoni. 
Atak rozpocze^a konnica Rzy- 
mian - odciqgne^a jazde kar- 
tagiriskq przez pozorowany 
odwröt. Doszto do wyröwna- 
nego czolowego starcia pie- 
choty. O zwyci^stwie Rzymian 
zadecydowat powröt kawale- 
rii, ktöra zaatakowala tyry ar- 
mii Hannibala. 

Mozemy wykorzystac sto- 
nie, by wprowadzic poploch 
wsröd wrogiej kawalerii. Po- 
tem nalezy uzyc wlasnej kon- 
nicy. Zwyci^stwo na skrzy- 
dtach pozwoli przynajmniej 







wyröwnac szanse, a nawet 
uzyskac przewage. 
Cynoscephalae (Kynoskefa- 
laj)- 197 p.n.e. -8 tur 



kowac jazdq i lekkq piechotq 
na prawym. 

Magnesia - 190 p.n.e. - 10 tur 

Rzymianie mieli przewage 
w kawalerii, czego w grze zu- 
petnie nie widad! Odslonili 
swe prawe skrzydlo. Ci^zko- 
zbrojna jazda Antiocha szyko- 
wala sie do oskrzydlenia, jed- 
nak atak powstrzymala konni- 
ca Eumenesa, kröla Pergamo- 
nu. Lewe skrzydlo Rzymian zo- 
stalo odrzucone przez atak ja- 




Klasyczna bitwa „legion 
przeciwko falandze", w ktörej 
naprzeciw siebie stanety armie 
konsula Flaminiusza i Filipa V 
Macedohskiego. Poczqtkowo 
przewage mieli Macedohczycy 
(w walce brata udziat tylko 
cze&f obu armii). Pözniej Filip 

o 




skröcil front, by zrobtf miejsce 
dla nadciqgajqcego lewego 
skrzydta. Na prawym skrzydle 
trwata wyröwnana walka, jed- 
nak Rzymianom udato sie roz- 
bic lewe skrzydto Filipa i wejsc 
na tyty armii Macedohczyköw. 
Ponownie mamy przewage 
potozenia. Lewe skrzydto jest 
stabsze (cze^c falangi z tytu) , 
natomiast na prawym mamy 
przewage jazdy oraz falangi o 
liczebnosci 20! Nalezy utrzy- 
mac' sie^ na lewym skrzydle 
(przerzucic znajdujqcq sie; na 
tytach falange) i ostro zaata- 



zdy. Jednak falanga (zestonia- 
mi) z centrum pozostata bez 
wsparcia, bo jazda zbyt dlugo 
gonita wroga. Rzymianom 
udato sie wywotac panike 
wSröd stoni. 

W grze prawe skrzydto ar- 
mii rzymskiej praktycznie nie 
istnieje! Tylko niewielka grupa 
kawalerii rozpoczyna tarn 
szarze, co znowu daje nam 
okazje do uzycia stoni (w obu 
armiach znajdujq sie z tytu). 
Na naszym prawym skrzydle 
sytuacja jest trudniejsza, po- 
niewaz skoncentrowata sie 
tarn praktycznie cata wroga 
armia. Nalezy mozliwie naj- 
szybciej s"ciqgnqd czesd (nie 
wszystkie - na to zabraknie 
czasu) jednostek z lewego 
skrzydta i zaatakowac Rzy- 
mian z boku. 

W drugiej wersji w walce 
uczestniczqScypion i Hannibal 
- nie ma to wiekszego wptywu 
na przebieg walki. 

Taktyka 

Warto pamietac, ze rozkaz wy- 
dany oddziatom bezposrednio 
podlegajqcym danemu do- 
wödcy kosztuje 1 punkt, a kaz- 
dej innej jednostce - 2 punkty. 
Liczba trafieh (Hit) nie okresla 
sity jednostki, tylko informuje, 
jak bliska jest ona ucieczki z 



94 
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Wnioski 

Great Battles of Hannibal to udana kontynuacja rozpoczQtej niedaw- 
no seni. Do gry wprowadzono znacza.ce poprawki, choc nie rozwia.- 
zano jeszcze wszystkich problemöw (np. wielkosc swap file). Dosko- 
nala propozycja dla zwolenniköw gatunku interesujacych sie» tym 
okresem historycznym. 



pola walki - jezeli osiqgnie lub 
przekroczy wartosc TQ, jedno- 
stka ucieka. 

Kartagiriczycy preferujq 
walke^ manewrowq, co po- 
zwala im wykorzystac dosko- 
naiq kawaleri^. Natomiast 
zdyscyplinowani i dobrze wy- 
szkoleni Rzymianie starajq 
si? wykorzystad mas? swych 
legionöw. Walka po ich stro- 
nie nie jest zbyt interesujqca - 
podstawowa taktyka to „na- 
przöd marsz". Mozna stoso- 
wad jq skutecznie dzi^ki gru- 
powym rozkazom, poniewaz 
Rzymianie najcze^ciej nie 
majq dowödcöw, dysponujq- 
cych duzq liczbq punktöw 
rozkazöw. 

Jednostki kartagiriskie cz^- 
sto idq w rozsypk^ - pod tym 
wzgl^dem przewag? majq 
Rzymianie. Musimy zawsze 
liczyC si£ z tym, ze nasze ugru- 
powanie zostanie przetama- 
ne, dlatego rosnie znaczenie 



odwodu, tak przy obronie, 
jak przy ataku. W niektörych 
bitwach jedynq szansq armii 
kartagiriskiej jest dotrwanie 
do okreslonego w scenariu- 
szu limitu tur. 

Walka jest utrudniona, gdy 
wojska rzymskie stojq w szyku 
gt^bokim - cz^sto nie mozemy 
dobic uciekajqcych oddziaiow, 
gdyz chroniq sie^ za plecami 
swiezych jednostek. Najlepiej 
atakowac wroga z boku lub z 
tyru. 

Czasem warto poczekac - 
nie atakowac, tylko pozwolic 
wrogowi, by sam do nas pod- 
szedl. Jest to istotne w trudnym 
terenie, szczegölnie podczas 
bitwy nad Metaurusem. 

Niekiedy w bitwach obron- 
nych nie warto dobijac osla- 
bionych oddziatöw wroga, 
znajdujqcych sie^ przy linii na- 
szych jednostek. Ich dowödca 
nie zdecyduje si? na atak (jesli 
w jego wyniku oddzial mögtby 



zostac rozproszony) , a skutecz- 
nie blokujq one drog? s'wiezym 
sitom przeciwnika. 

Kawaleria czasami goni 
(nawet do kohca mapy!) i wy- 
bija uciekajqce oddzialy. Po- 
tem wraca i niespodziewanie 
atakujeod tylu... 

Sztuczna Inteligcncja 

niezostala poprawiona. Kom- 
puter troch? lepiej reaguje na 
zagrozenie boköw i tylöw. Bi- 
twy sq o wiele bardziej chao- 
tyczne, co zwi^ksza troch? po- 
ziom trudnosci - dokladne za- 
planowanie przebiegu walki z 
uzyciem niewielkich i stabo 
wyszkolonych Sil kartagih- 
skich nie jest latwe. 

Na koniec 

Duzq zaletq GBoH sq wprowa- 
dzone usprawnienia - mozli- 
wosd cofni^cia posuni^cia, wy- 
cofywanie oddzialöw bez wy- 
konywania zwrotöw, rozkazy 
grupowe oraz namiastka edy- 
tora scenariuszy. Niestety, 
chaotyczne bitwy nie sq tak in- 
teresujqce jak w Great Battles 
of Alexander. 



lednak chyba warto cze- 
kac na zapowiadany kolejny, 
ostatni juz odcinek serii - The 
Great Battles of Caesar. 

Jacek Ilczuk 
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SSI zaczela 
wydawac se- 
rie^ Steel Pan- 
thers w 1995 
r. Rok pözniej 
pojawü sie^ ko- 
lejny odcinek 
- Steel Pan- 
thers II: Mo- 
dern Battles. 
Obecnie wy- 
dana trzecia 
cz$it nosi ty- 
tul Steel Pan- 
thers III Briga- 
de Command: 
1939-1999. 

SP3, podob- 
nie jak poprze- 
dniczki, jest 
strategicznq 
grq heksago- 
nalnqzpodzia- 
tem na tury. Jej 
autorzy skon- 
centrowali sie 
glöwnie na 
dzialaniach sit 
1 qd o wy c h , 
choc" mozemy 
takze uzyskac 
w s p a r c i e 
ogniowe z mo- 
rza i powietrza. 
W grze toczy- 
my walki na 
calym swiecie, 
od poczqtku II 
wojny swiato- 
wej do korica 
XX wieku. 



Firma SSI znana jest z doskonafych 
gier strategicznych. Jednak ostatnio 
jej autoröw opanowafa mania two- 
rzenia kolejnych odcinköw coraz 
dfuzszych seriali... 



Scenariusze i kampanie 

W Steel Panthers III dysponu- 
jemy znacznq liczbq scenariu- 



wostkq jest scenariusz inwazji 
Niemiec na Polsk? w roku 
1999! Odnioslem wrazenie, ze 
uzbrojenie i wyposazenie na- 




szy (40) i mniejszq - kampanii 
(6). 

Scenariusze zostaly zreali- 
zowane przez doswiadczonych 
autoröw. Sq jednak bardzo 
„amerykariskie", co przejawia 
sie^ np. w specyficznym przed- 
stawieniu wojny w Czeczenii - 
najwyrazniej autorzy uwazali, 
ze naprzeciw rosyjskich czol- 
göw staneta artyleria... Cieka- 



szej armii zostalo „troche" 
przecenione... 

Mozemy uczestniczyc w 3 
kampaniach z II wojny swiato- 
wej: bitwach w Afryce Pölnoc- 
nej (1941-42), walkachwSta- 
lingradzie (1942) i Operacji 
Market-Garden (1944). Pozo- 
stale kampanie to wojny sto- 
czone w pözniejszym okresie 
(np. w Wietnamie 1965-70) 
oraz hipotetyczne scenariusze 
- NATO kontra Uklad War- 
szawski (1988) oraz Swi^ta 
Wojna miedzy Izraelem a 
Egiptem i Syriq (2000) . 




Stosunkowo niewielka licz- 
ba kampanii jest rekompen- 
sowana przez opcje^ Long 
Campaign. Komputer gene- 
ruje w niej losowo szereg sce- 
nariuszy. Wyniki wczesniej- 
szych walk wplywajq na wa- 
runki, w jakich b^dq sie^ to- 
czyc kolejne. Taka kampania 
moze si? sktadac nawet z 200 
bitew! 

Edytor scenariuszy 

Opröcz generatora losowych 
bitew SP3 ma bardzo dobry i 
wygodny w obsludze edytor 
scenariuszy - to niewqtpliwie 
najwi^ksza zaleta gier z serii 
Steel Panthers. Samodzielnie 
tworzymy misj? od podstaw - 
projektujemy nowq mape^ te- 
renu, wybieramy jednostki 
uczestniczqce w grze (po wcze- 
sniejszym wskazaniu stron 
konfliktu) oraz rozstawiamy 
oddzialy na polu walki (czesc" 
zadari moze wykonac kompu- 
ter). 

W SP3 dysponujemy mozli- 
wosciq tworzenia scenariuszy 
w stylu SP1 i SP2. Mozemy tak- 
ze tqczyc stworzone wczesniej 
scenariusze (do dziesi^ciu) w 
kampanie. 

Nowosciq jest kontrolowa- 
nie wielonarodowych oddzia- 
töw oraz dosylanie uzupetnieri 
podczas walki. 

Oprawa 

Tutaj nie nie zostalo zmienio- 
ne. Wszystko wyglqda iden- 
tycznie jak w poprzednich od- 
cinkach - ikony jednostek, te- 
ren (fortyfikacje, zabudowa- 
nia, wzgörza) . Jednak grafika i 
dzwi^k sq na niezlym pozio- 
mie. 

Przy znacznym oddaleniu 
widoku czytelnosc jest nadal 
slaba. Jako wstawek uzyto fil- 
möwdokumentalnych, ktörez 
odeinka na odcinek wydajqsi^ 
coraz bardziej siermi^zne i bu- 
raezane. Gra nie zyskuje nie 
dziejki ich obeenosei, autorzy 
mogli je sobie darowac bqdz 
popracowac nad poprawq ja- 
kosci. 

sclicm.it i zmiany 

Cechq charakterystycznq gier 
z serii Steel Panthers jest 
podzial na jednostki podsta- 
wowe i oddziary wsparcia. Te 
pierwsze wybieramy na po- 
czqtku kampanii; biorq udzial 
we wszystkich bitwach. Mozna 



» 
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Ciekawostka - 

im zmieniaC wyposazenie i 
uzupelniac straty. 

Jednostki wsparcia uczest- 
niczq tylko w pojedynczych 
scenariuszach (mozna tez 
uzyskac" wsparcie lotnicze i ar- 
tyleryjskie). Oddzialy tej gru- 
py nalezy wykorzystywac" w 
bardziej niebezpiecznych za- 
daniach, szczegölnie jako od- 
dzialy rozpoznawcze. 

Podstawowq zmianq w sto- 
sunku do poprzednich odcin- 
köw serii jest powi^kszenie 
skali dzialan. Teraz jeden heks 
odpowiada 200 jardom tere- 
nu. Wzrosla tez liczba i wiel- 
koSc" jednostek - mozemy kie- 
rowaC brygadq, a nie kompu- 
niq. Kazda ikona odpowiada 
plutonowi piechoty lub wozöw 
pancernycn. Poniewaz na jed- 
nym polu mieSci si$ caty od- 
dzial, wiec proporcjonalnie ro- 
snie sifa ognia oraz straty. W 



Poiske w mku 1999, 




stem odleglosci od jednostek 
(szczegölnie artylerii) zwi^ksza 
sie^ prawdopodobieristwo, ze 
stracq one kontakt z oddzialem 
dowodzenia. Niezrozumiale 




etekcie - ta „istotna zmiana" 
nie ma wlasciwie zadnego 
znaczenia 

Wydawac by sie moglo, ze 
powiekszenie mapy powinno 
daC wi^kszq swobode^ walki 
manewrowej. (ednak w wielu 
wypadkach mozliwosc ma- 
newru pozostaje tylko teoriq, 
poniewaz znaczna czesc scena- 
riuszy ma ograniczenia czaso- 
we, ktöre uniemozliwiajq prze- 
prowadzenie np. gl^bokiego 
oskrzydlenia. Dlatego, choc 
obszar mapy jest znacznie 
wi^kszy niz w poprzednich cz^- 
sciach serii, wykorzystywana 
jest tylko jej niewielka czesc. W 
efekcie, powiekszenie skali cza- 
sami ma znaczenie tylko sym- 
boliczne. 

Nowosciq jest wprowadze- 
nie „linii komunikacyjnych". 
Jednak komunikacja jest bar- 
dzo uproszczona. Wrazze wzro- 



jest, ze czasami nie odpowiada- 
jq oddzialy, ktöre majq radio 
lub w poblizu ktörych (nawet 
na tym samym heksie!) znaj- 
dujq sie^ jednostki majqce kon- 
takt z dowödztwem. 

W SP3 wprowadzono inte- 
resujqcy, opcjonalny System 
punktöw dowodzenia. |ezeli 
wybierzemy go, dowödcy bedq 
mogli wydac tylko okreslonq 
liczb? rozkazöw ruchu, ostrza- 
tu bqdz ataku. Mozemy wy- 
znaczyc naszym jednostkom 
zadania, ktöre powinny byc 
wykonane, gdy zerwie sie Iqcz- 
nosc z dowödztwem. Rozkazy 
sq jednak bardzo uproszczone: 
atak (Advance to...) i obrona 
(Defend...). 

Taktyka 

Uksztattowanie terenu odgry- 
wa bardzo istotnq role^ w pla- 



nowaniu przebiegu walki. Jed- 
nak nie jest to tak oczywiste jak 
w serii Battleground. Przyczy- 
nq jest mapa, ktöra nie umoz- 
liwia tak dobrej jak w tamtych 
grach orientacji w terenie. W 
efekcie nigdy nie mamy pew- 
nosci, ze zaplanowany przez 
nas manewr nie zostanie do- 
strzezony przez wroga. 

Warto pami^tac, ze w SP 
elementami ograniczajqcymi 



pole widzenia sq nie tylko te- 
reny zalesione, wzniesienia 
czy zabudowania, ale takze 
zadymienie, b^dqce efektem 
ostrzalu (w SP3 wzrosla skala, 
wi^c pojawilo sie^ znacznie wie^ 
cej dymu) . 

Jednostki ukryte w lesie 
lub w zabudowaniach sq nie- 
widoczne, dopöki nie otwo- 
rzq ognia. Dlatego czasami 
warto ostrzelac heks, na 
ktörym mogq sie^ kryc jedno- 
stki wroga - szczegölnie bu- 
dynki czy niewielkie obszary 
zalesione. Jezeli podjedziemy 
w ich poblize, moze nas za- 
skoczyc atak - nawet dla naj- 
nowoczeSniejszych czolgöw 
czasem koriczy sie^ to tragicz- 
nie. 

Nigdy nie powinno si^ nie- 
potrzebnie narazac swoich od- 
dzialöw na silny ostrzal. Pod- 
czas wszelkich przemarszöw 
trzeba korzystac z oslony, jakq 
daje uksztaltowanie terenu. 
Czasami warto ostrzelac wro- 
ga i szybko wycofac si? za oslo- 
ny terenowq, zeby przeciwniki 
nie mögl wstrzelic sie w jedno- 
stke w nastQpnej tu r/r. 
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Kampanici generow ana w opc ji Long Campaign 
moze sie skladac nawet z 200 bitewi 



wroga oddalone od naszych 
pozycji - piloci bywajq omylni. 
Specyficzne sq mozliwosci 
smiglowcöw. Helikoptery 

majq duzy zasi^g, ale szybkie i 
dalekie przeloty oznaczajq 
strate^ wielu punktöw strzalu. 
Dlatego trzeba uzywac ich bar- 
dzo ostroznie - rzadziej do 
zwiadu, cz^sciej do krötkich 
przelotöw (po ostrzelaniu 
przeciwnika lepiej s\q wycofac) 
i zwalczania sil pancernych 
oraz piechoty wroga. 



Dobrze jest kontrolowac" 
icalq okolic^. Jeden oddzial zaj- 
mujqcy dobry punkt obserwa- 
cyjny (najlepiej na wzniesie- 
niu) moze dostarczyc cennych 
informacji o rozmieszczeniu sit 
wroga. W SP3 istotny jest kie- 
runek, w ktörym zwröcone sq 
jednostki (szczegölnie w wal- 
kach obronnych) . 

Warto pami^tac o morale 
jednostek. Oddziaty o niskim 
poziomie mogq wpasc w po- 
ptoch i uciekac, a nawet pod- 
da<f si^. Obsluga dziata potrafi 
uciec i pozostawic nie bronio- 
ne stanowisko. Niestety, nie 
mozemy przejqd porzuconego 
sprz^tu. 

Duze znaczenie w grze ma 
odpowiednie wykorzystanie 
wsparcia artyleryjskiego. Wi- 
dac to wyraznie zwfaszcza w 



Moim zdaniem 

Interesujace scenanusze i kampanie, tatwy w uzyciu mterfejs, proste 
sterowanie. bogata biblioteka broni i wozöw pancernych... Podstawo- 
wa. wada. Steel Panthers III sa. zbyt male zmiany w stosunku do cze.- 
sci poprzednich. Z drugiej strony, jest to jedna gra, a zawiera mate- 
rial historyczny wykorzystany w dwöch poprzednich - zasluguje wiqc 
na uwag$, Nie jest jednak odpowiednia. propozycja. dla kogos, kto 
kupif juz ktöras z poprzednich gier serii. 



scenariuszach z pözniejszych 
lat. Ostrzal posredni wykony- 
wany jest z opöznieniem. Nale- 
zy go dobrze zaplanowac, po- 
niewaz z celno^ciq artylerii 
bywa röznie, zdarzajq sie^ duze 
rozrzuty. Trzeba tez uwazac, 






aby pod ostrzat nie dostaly sie^ 
nasze jednostki. Oczywiscie, 
mozemy przesunqc cel ataku 
artylerii lub lotnictwa w turze 
poprzedzajqcej ostrzal/bom- 
bardowanie, ale tylko o 2 he- 
ksy. Warto pamietac o ograni- 
czonych zapasach amunicji. 
Ostrzal artyleryjski pola mino- 
wego moze zniszczyc cz^sd min. 
Piloci samolotöw potrafiq 
sami wybierac swoje cele. Jed- 
nak najcz^sciej rzucajq sie^ na 
wrogie ci^zaröwki (raczej pu- 
ste), zapewne po to, by po- 
chwalid si? sukcesem po po- 
wrocie do bazy. Atakowac z 
powietrza nalezy oddziafy 



Prowadzqc ostrzal, powin- 
nismy wybierac „optymalny" 
cel - taki, ktöry daje najwi^k- 
sze prawdopodobienstwo 
sukcesu. Warto jednak pa- 
mietac, ze nie kazde trafienie 
oznacza zniszczenie przeciw- 
nika. Nie kazdy typ broni 
moze uszkodzic nasz cel... 
Warto skoncentrowac ogieri 
na jednostkach, ktöre mogq 
stanowic dla nas najwi^ksze 
zagrozenie. 

Wszystkie wozy bojowe 
majq grubszy pancerz przedni. 
Dlatego trzeba ustawiac" je 
frontem do sü przeciwnika. 
Niekiedy podczas strzelania le- 
piej skierowac na wroga tylko 
wiezyczk^, a nie caly czolg. 

Choc trzeba pamietac o li- 
micie tur dla danego scenariu- 
sza, lepiej s\q nie spieszyc. Po 
zlikwidowaniu jednego punk- 
tu oporu wroga warto zapro- 
wadzic porzqdek wsröd swoich 
oddzialöw, a dopiero potem 
ruszacdalej. 



Sz nie /iui Inteligencja 

zostala troch^ poprawiona. 
Komputer nadal potrafi wy- 
korzystac przewag^ liezebnq 
oraz doskonale orientuje sie^ 
w terenie. 





Jednak przez caty czas sku- 
pia uwage na najbardziej wy- 
suni^tym punkeie kluczowym 
- w drodze do celu potrafi po- 
jeehae tak, jakby cheial usta- 
wi<f swoje sily na strzelnicy. 
Wciqz cz^sto nie zwraca czol- 
göw frontem do przeciwnika, 
co mozna zrobic bez straty 
nawet jednego punktu ru- 
chu! 

Jednak autorzy gry nabie- 
rajq coraz wi^kszego doswiad- 
czenia w tworzeniu scenariu- 
szy, a to wlasnie konstrukcja 
scenariuszy, nie umiejet.nosci 
komputera, decyduje o pozio- 
mie trudnosci. 

W SP3 mozemy si$ zetknqc z 
dziwnymi podsumowaniami 
wyniköw walki. Mozna zni- 
szczyc' wszystkie oddzialy prze- 
ciwnika przy minimalnych 
stratach wlasnych i zajqc wszy- 
stkie punkty kluezowe w prze- 
widzianym dla danego scena- 
riusza czasie, a ocenq b^dzie 
„minor victory"... 

Istnieje mozliwosc „podkre^ 
cenia" Sl. Niestety, polega to 
jedynie na podwyzszeniu po- 
ziomu doswiadezenia, a w 
efekeie - morale i skuteeznosei 
oddziaföw, ktörymi kieruje 
komputer. 

W walce moze brac udzial 
dwöch graezy - na jednym 



komputerze lub z wykorzysta- 
niem Internetu (e-mail) . W SP3 
mozna odtwarzac wydarzenia 
poprzednich tur (opeja VCR) . 

Wnioski 

Steel Panthers III Brigade 
Command: 1939-1999 to jed- 
na z lepszych gier strategiez- 
nych z podziafem na tury. Jed- 
nak wyglqda na to, ze firma 
SSI wierzy, iz udalo jej sie^ stwo- 
rzyc engine gry doskonalej, 
nad ktörym juz nie ma sensu 
pracowad. W efekeie SP3 moz- 
na wlaseiwie uznac za wersj? 
Deluxe Steel Panthers. A pro- 
ducent juz zapowiada zestawy 
dodatkowych misji do gry... 

Jacek Ilczuk 
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SSI/Mmdscape 1997 
Oplimus Bis 
Stralegiczna 
PC CD-ROM 
Gratika: 70% 
Diw.ek: 65% 



Ogotem: 70% 



Wymagania sprzetowe: 
DOS, 486DX2/66, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2«, 30 MB na dysku 
twardym, SVGA, mysz 




PATRON RADIOWY: 
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